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ECTS 


WARCRAFT 


Вот вам, пожалуйста. Говорили мне: нельзя сутра до 
ночи смотреть телевизор. И так уже мерещится га- 
дость всякая, а когда я краем глаза увидел новость о 
том, что та самая Blizzard Entertainment во всю пыхтит над разработ- 
кой Warcraft 3, понял; что пора переходить к здоровому образу жиз- 
ни. А после того как враги сообщили, что игра будет относиться к жан- 
ру RPS (то есть Role-Playing Strategy), окончательно решил бросить пить 
(совсем), курить (все) и заниматься выпиливанием лобзиком. Правда, 
очень скоро из Blizzard пришло официальное подтверждение, что дан- 
ные сведения являются не плодом больного воображения фанатов, а 
детищем здоровой фантазий разработчиков. Я с облегчением вздох- 
нул и вновь взялся за любимый лобзик... 


ECTS'99: 
London 


Дмитрий ЭСТРИН 


Еще совсем недавно к европейской игровой выстав- 
ке ECTS относились, как к необязательной формаль- 
ности. Многим из нас это событие представлялось 
необычайно раздутым и пустоватым, Неудивительно, 
что до сих пор ECTS игнорировали многие крупные из- 
датели и популярные разработчики. Впрочем, нельзя 
‘сказать, что в этом году ситуация кардинально измени- 
лась. Традиционно отсутствовал стенд Activision. Не было 
стенда у крупнейшего издательского дома Electronic Arts. 


London Heat, стр. 32 


Warcraft Ill, стр. 08 


PRINCE)’ PERSIA.) 


Давно уже отгремела слава «Диггера» и «Тет- 
риса», ушли в небытие Paratrooper с Pack- 
man‘om, помахал лапкой на прощание Alley 
Cat. И только одна из «классических» игр ни- 
как не хочет смириться со своей героичес- 
кой смертью. Так ее и тянет возродиться из 
пепла, словно птица Феникс. Эта игрушка 
скрашивала рабочие часы тысячам и тыся- 
чам служащих по всему Советскому Союзу, о 
ней слагали легенды, о ней даже написана 
книга. Сегодня мы лицезреем второе (нет, уже 
третье) пришествие Prince of Persia. 


Prince of Persia 3D, стр. 12 
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«НОВЫЕ МИРЫ» ЕЩЕ 
ПОЖИВУТ 
Слухи о «заморозке» Star Trek: 
New Worlds не подтвердились. 
Проблемы с разработчиком, Binary 
Asylum, у Interplay действительно 
возникли, в результате чего прои- 
зошла непредвиденная остановка. Te- 
перь игру в свои руки заполучил кол- 
лектив 14 Degrees East, а релиз пе- 
ренесен на начало 2000 года. Фанат- 
ский плач отменяется. 


РУБИКОН ПЕРЕЙДЕН 
Помните, месяца два назад вся иг- 
ровая общественность была взбудора- 
жена интервью одного из дизайнеров, 
работающего над Х-СОМ 6: Genesis? 
Тогда разработчики еще не могли on- 
ределиться, будет ли игра традицион- 
но походовой или повернется в сторо- 
ну реал-тайма. Не знаю, плакать или 
радоваться (ведь Ворлордов тоже хо- 
тели сделать в свободном времени), 
но авторы сошлись на последнем ва- 
рианте. На их взгляд, так будет инте- 
реснее. Не соглашусь... 06 интерес- 
ности будем судить МЫ. 


ПОКРЫТО МРАКОМ 
Хм... как ни странно, но на Западе 
творением шотландской команды Red 
Lemon, на мой взгляд, вчистую прова- 
лившейся стратегией Braveheart, Boc- 
торгаются. Codemasters даже решила 
заключить с соотечественниками Храб- 
рого Сердца соглашение, и теперь две 
компании будут вместе трудиться над 
каким-то жутко секретным проектом. Со 
стороны «мастеров кода» проскальзы- 
вают фразы вроде «вы никогда не виде- 
ли ничего подобного», со стороны крас- 
нолимонников — «мы просто в шоке... 
как здорово, что честь работать над та- 
кой задумкой выпала именно нам». И 
все. Сплошные похвалы себе и партне- 
ру, масло в огонь, и об игре ни слова. 
Анонс планируется только на начало 
следующего года. Вот и гадай, что это 
будет. 


ПОДВОДНЫЙ КАМЕНЬ 
Компанию Divide By Zero, создателя 
серии симулятора подводной лодки 
Fighting Steel, сегодня здорово огор- 
чила SSI. Издатель заявил, что не на- 
мерен продлевать соглашение о публи- 
кации следующих частей. Огорченные 
разработчики все-таки нашли в себе си- 
лы не пасть духом и уйти с гордо подня- 
той головой. Сейчас они ищут нового 
паблишера. 


WIZARD OB ПОКУПАЮТ 
К вопросу об акулах индустрии. He 
знаю, что там у них с финансами, но де- 
Her у ребят из Hasbro явно достаточно. 
По крайней мере, чтобы потратить их... 
ну, к примеру, на покупку Wizards of 
the Coast. Думаю, никому не надо 
объяснять, что это за чудо. Кстати, 
заодно компания получит и кучу лицен- 
зий, включая Advance Dungeons and 
Dragons и Magic the Gathering. И or- 
ромную нишу Ha рынке бумажных роле- 
вых игр, настольников и так называе- 
мых collectable games (сюда отно- 
сится МЕС). Так что у кого финансовый 
кризис, ау кого... 


Вер:/ммм. САМЕГАМО.ги 


Supreme 


Аведь, наверное, и вправду на разработчи- 
ков каким-то боком влияет их географическое 
положение. Вон финны из Housemarque гото- 
вят к релизу ослепительный симулятор сноу- 
бординга, Supreme Snowboarding, а уж они- 
то в этом толк знают. Отсюда и всепоглощаю- 
щее желание сделать игру экстремально весе- 
лой и забойной, лучшей в своем скудном жан- 
ре. По их мнению, сноубординг похож на авто- 
гонки — выбираешь трассу и обкатываешь ее, 
добиваясь лучшего результата. Так и здесь — 
есть трек, который с первого раза не пройдет 
никто. В каких-нибудь Альпах. Тоже скучно? 


Большинству игравших в Dark Reign имя 
Аигап скажет о многом. A я — еще о большем, 
ибо разработчики в следующем году намере- 
ваются выпустить довольно интересную игру 
на базе канадского настольного ролевика 
Harn. В свое время даже было подписано 
соглашение с автором этого мира N. Robin 
Crossby. Видимо, для более тщательного сле- 
дования мелким деталям. 

Мир Bloodline — это Англия IX-XI веков, 
когда, как таковой, и страны-то не было. 
Шотландия погрязла в разборках между кла- 
нами, да и центральная часть была охвачена 
огнем борьбы лордов. Нам посчастливилось 
оказаться как раз на границе таких вот враж- 


Тогда пусть будет еще несколько компьютер- 
ных противников с агрессивным поведением и 
шесть персонажей на выбор, каждый со своим 
уникальным трюком. От физики ради аркад- 
ности решили отказаться, именно поэтому наш 
подопечный в состоянии совершать такие 
кульбиты, которые в жизни обернутся поез- 
дкой в морг. Зато весело. И уж тем более что- 
то страшное будет твориться в мультиплейе- 
ре. Восемь человек, как-никак. 

Естественно, в такой игре просто грех не 
выехать на графике. Одни только снежные 
эффекты, зимнее солнце и горные пейзажи 
чего стоят. Специально для таких красот, тоже 
финнами, был сделан движок Surrender 3D, ко- 
торый используется в Wizardry 8 и Starlancer. 
Ну... 2300 полигонов на одного сноубордиста, 
сами понимаете. Достаточно лишь упомянуть, 
что уже предусмотрена поддержка Pentium Ш 
ИАМО К-7. Но это не значит, что пользователи 
машин послабее что-то потеряют. 


дующих графств и вступить в страшный мир 
средневековой политики и дипломатии, кото- 
рая зачастую была замешана на угрозах, 
шантаже и убийствах. Нет, это не еще один 
Braveheart. Разработчики описывают свое де- 
тище как смешение РПГ и стратегии, причем 
последняя будет являть собой что-то в стиле 
SimCity. В сплошном 3D, заметьте. Что-то го- 
ворят еще о десяти богах, которые будут по- 
могать либо мешать нам, и чудовищных мон- 
страх... какое-то кровосмешение получается. 
Аеще обещают мощный massively multiplayer. 


Вообще, все пресс-релизы создателей на- | 
полнены одной аббревиатурой: S.A.G.E. Это § 


новый движок, с использованием которого 
создается Bloodline, и он, судя по красноре- 
чивым фразам, способен просто на страшные 
вещи. Мол, будет создана такая атмосфера, 
что все самое реалистичное на данный мо- 
мент и в подметки не годится. Здорово, ко- 
нечно... но игра-то не завтра выходит. Или он 
постоянно совершенствуется? Любопытно... 


Arcatera 


В последнее время мы уже привыкли к иг- 
рам-долгостроям. Сроки в 3-4 года уже не так 
шокируют людей. Но если кому-нибудь ска- 
зать, что есть игра, которую делают уже 12 
лет, никто не поверит. А зря. Немецкие раз- 
работчики из Westka Kommunikations уже 60- 
лее 10 лет трудятся над проектом Arcatera, 
виртуальным аналогом бумажной РПГ. Одна 
новость — это чертовски мало, чтобы расска- 
зать обо всем. Я буду краток. Arcatera — это 
огромный мир с сотнями городов, подземе- 


а nui, тысячами жителей, несколькими рели- 


гиями, монстрами и кучей неразрешенных 
квестов. Сюжет, само собой, закручен вокруг 
большой тайны, но нам придется начинать с 


AloneintheDark4 


Мало кто из ныне живущих геймеров He иг- 
рал ни в одну из частей, наверное, самого зна- 
менитого компьютерного ужастика Alone in 
the Dark. Пожалуй, ту таинственную и немно- 
го мрачную атмосферу не смогла после переп- 
люнуть ни одна игра, даже Sanitarium или 


\ Blackstone Chronicles. Конечно, превращение 


игры в культ, а затем в сериал, немного поко- 
робило истинных фанатов, и так бывает всегда 
с выходом новых частей. Однако авторы так не 
считают. Они готовятся выпустить очередную, 
уже четвертую часть, и заверяют нас, что пол- 
ностью сохранят атмосферу и стиль игры, тем 
более что она будет первой в серии, удостоив- 
шейся применения ЗО-акселерации. Да, абсо- 


самых низов, собирая информацию по крупи- 
цам и анализируя полученные сведения. Что 
интересно, окружающие нас люди живут, 
едят, пьют и занимаются своими делами вне 
зависимости от того, спим ли мы или прово- 
дим досуг за починкой лука. Для этого был 
специально разработан особый механизм AI- 
поведения. Помимо ролевых элементов в иг- 
ре будет присутствовать и доля экшна, нап- 
ример, в реал-таймовом бою, который в лю- 
бой момент может быть поставлен на паузу, 
дабы отдать членам партии новые приказы. 
Было бы глупо полагать, что проект непре- 
менно отвечает всем современным техничес- 
ким требованиям. Pre-rendered персонажи и 
бэкграунды полностью анимированы, естес- 
твенно, поддержка акселератора отсутствует, 
HO это не главное. На момент релиза будет 
доступен только одиночный режим, а пока 
разработчики решают, стоит ли после выхода 
делать мультиплейерный патч. А нам надо 
только дождаться... 


лютно все персонажи и бэкграунды выполнены 
в реальном 3D, кроме того, создатели соби- 
раются использовать последние звуковые но- 
ВИНКИ. 

(Сюжет, как обычно, с самого начала захва- 
тывает и окружает пеленой тайны. Мы снова 
встретимся со старым приятелем Edward’ ом 
Kernby, однако поиграть можно будет и за дру- 
гих главных персонажей (каждый со своими 
стилем и методами разгадывания секретов). 
Действие разворачивается на каком-то зате- 
рянном острове возле Калифорнии, куда Эд- 
вард прибыл распутывать очередной клубок 
загадок. Вот, в принципе, и все. Старая база и 
новый технический подход... ну и еще новые 
головоломки, которые ветераны наверняка 
легко решат. Получится ли у Darkworks снова 
покорить умы и сердца, покажет следующий 
год. По крайней мере, им стоит сделать игру не 
хуже прошлых частей. Излишняя новизна, по- 
жалуй, может серьезно потрепать рассудок 
поклонников. 


СТРАНАРСИГР 


МИ 


Вы обратили внимание, что в последнее 
время sci-fi направленность в играх становится 
все сильнее и сильнее? Игры просто оглушают 
нас одними только сюжетами, а что творится 
внутри, так это вообще непроходимый мрак. 
Скромная канадская команда — Nexus. 
Informations Systems тоже заметила такую тен- 
денцию и решила вступить в дело. Иными сло- 
вами, выдать свой взгляд на стиль, который 
они сами называют «cyberpunk». Им виднее. 
Итак, опять далекое будущее. Все действия 
людей выполняются с помощью специальных 
программ-агентов, подключенных к огромной 
сети — МЕТ. Агентов много, данных не меньше, 


Dirt Racing 


Вы помните такую игру — Powerslide? 
Очень красивая игрушка, которую сами раз- 
работчики, Ratbag Games, представляли как 
«вот если бы Epic сделала футуристические 
гонки с движком OT Unreal, получился бы 
Powerslide». А теперь у нее, образно говоря, 
родился сын. Зовут его Dirt Track Racing, и 
это опять гонки. Сказать точно, симулятор 
это или аркада, сложно, ибо оба режима в 
игре присутствуют. Суть все равно везде 
одинакова: приехать первым. Лидерство 
очень важно, поскольку за первое место 
всегда дают деньги, а на них... ууу! Конечно 
же, покупка и продажа машин, апгрейд, бен- 
зинчик и тюнинг. Даже настройка своего ав- 


СТРАНАРСИГР 


логичный вывод о возможности преобладания 
одной программы над другими неизбежен. 
Поэтому нам, представителю человечества, 
придется потягаться с «железяками» и пока- 
зать им, кто их создал. Это все простой рас- 
сказ, на деле же задумка крайне удивительна. 
Хотя это и анонсируется как action\strategy (и 
даже подобие Half-Life), представить такое 
сложно. Все, что будет окружать нас — это 
просторы Сетевых каналов. А мы — всего лишь 
жалкий хакер, которых полным-полно и кото- 
рые занимаются обычными делами — рассы- 
лают вирусы, взламывают сервера и мешают 
нам жить. Бороться с ними придется такими 
же виртуальными методами через IRC и ICQ, с 
помощью таких же взломов и троянцев. Забав- 
но, правда? Воспроизвести то, с чем на самом 
деле сталкиваешься каждый день, но только 
снаружи. Не знаю, как они это все обставят, 
ведь для этого используется мощный движок 
Genesis 3D. Судя по картинкам, должно быть 
красиво. И непонятно. 


то будет стоить серьезного уменьшения фи- 
нансов. Но в случае победы к нам потянется 
длинный ряд спонсоров (судя по всему, на- 
личие опознавательных знаков этих компа- 
ний на бортах повлечет существенные изме- 
нения в жизни гонщика). А всего нам пре- 
доставят на выбор 15-20 машин и 20-30 тре- 
ков для испытания прочности своего «же- 
лезного коня». Ко всему прочему создатели 
серьезно доработали физическую модель, 
благодаря чему теперь открыто говорят об 
абсолютно реальных повреждениях (конеч- 
но же, в режиме симулятора). И на словах 
все выглядит просто замечательно, вот 
только издателя у ребят почему-то до сих 
пор нет, да и скриншоты, мягко говоря, не 
впечатляют. Но уверенность, что игра вый- 
дет в конце этого года, у разработчиков не- 
поколебима. Это хорошо. Вполне возможно, 
что у них в запасе какой-нибудь серьезный 
козырь. К примеру, революционная графи- 
ка. Предпосылки есть, и это главное. 


Мах Раупе... Кто он? Вольный полицей- 
ский, которому нечего терять? Несчастный 
человек, потерявший благодаря наркомафии 
свою семью? Его судьба будет в наших руках. 
Только неизвестно, когда. Во всяком случае, 
разработчики регулярно кормят нас вкусными 
подробностями. Из первых предложений вы 
наверняка поняли, что игра будет являть со- 
бой шутер от третьего лица, по сути своей 
больше похожий на боевики Джона Ву (кста- 
ти, по признанию создателей, они как раз и 
хотели создать иллюзию фильма). Такого 
эффекта разработчики добились благодаря 
новому подходу к расположению камер. Их 
теперь две: следующая за нами и «кинемати- 


Thunderboats 


Почти к Tomy же разряду, что и Dirt Track 
Racing, относится проект команды Perception 
Thunderboats. Только это гонки на водных 
скутерах. Задумайтесь, давно ли вы видели 
качественную игру этого жанра? Я, например, 
таковой вообще не помню. Вот на консолях — 
сколько угодно. Кстати, эта игрушка перепол- 
зла к нам с игровых автоматов. Возможно, 
именно поэтому она очень мала. Всего три 
трассы (видимо, довольно приличных по раз- 
мерам, но все равно скудно), проходящие по 
жутко красивым местам. Как вам понравятся 
дикие джунгли с огромным 150-футовым во- 
допадом? Если поверить в россказни разра- 
ботчиков о невыразимо красивой графике, а 


ческая», дающая эффектный вид сбоку. Смот- 
реть будет на что. Последние графические 
примочки (уровень анимации позволяет раз- 
глядеть даже движение кожных складок), ин- 
терполяция анимации, стрельба с двух рук, 
перекаты по полу под перекрестным огнем 
мафиози, фонтаны крови и сотни пустых 
гильз. А еще тонны современного оружия с 
точнейшими характеристиками; просчитаны 
даже вес и траектория пуль, так что картины 
кровопролитных боев вряд ли когда-нибудь 
повторятся. Весь этот жуткий драйв будет 
проходить по трем актам, в каждом из кото- 
рых по шесть уровней (разработчики назы- 
вают их смачным словом locations; обещают, 
что каждый из них значительно больше, чем 
обычный уровень обычного шутера). Но удо- 
вольствие стоит дорого. В рекомендуемых 
требованиях значится РП-350, 64 МЬ КАМ и 
Voodoo2. Пока дата релиза не названа, вы, 
быть может, еще успеете набрать нужную 
сумму. Поверьте, не прогадаете. 


без нее здесь, сами понимаете, никак, то да- 
же трех треков хватит, чтобы на время отбро- 
сить в сторону любимые игрушки. Когда же 
смотреть на все обещаемые красоты надоест, 
можно будет взглянуть и на сам процесс. Ску- 
чать наверняка не придется, все-таки двад- 
цать компьютерных оппонентов — это не 
шутка. К тому же и сами катера тоже будут 
различаться, хотя и лишь одним параметром. 
Половина (на выбор предоставляется шесть) 
на воздушной подушке, другая половина — с 
винтовыми двигателями. Естественно, на 
каждой трассе должны присутствовать места, 
где один из классов сильнее другого, и наобо- 
рот, иначе играть станет неинтересно. Впро- 
чем, не мне учить разработчиков. Но опять, 
как и в случае с Ratbag Games, ребята не мо- 
гут пока найти паблишера, но точно так же 
уверены в выходе своего детища до конца го- 
да. Завидная солидарность наблюдается сре- 
ди молодых девелоперов, однако. 


LINE 


итого 

Ну вот и закончилась ECTS. Не то 
что бы грустно, но грустно. Хотя 
«расставаться» с ЕЗ было тяжелее. 
Показали в Лондоне не особо много, 
однако нынешний год организаторы 
склонны считать успешным. Все-та- 
ки в этот раз пришло на 200 человек 
больше, да и приехали они из 67 
стран, в противовес 55 в прошлом 
году. Что касается игр, то сегодня 
как раз были названы те, кто удос- 
тоился наград. Среди наших, 
РС`шных, возвеличены лишь две. 
Лучшей компьютерной игрой выс- 
тавки была признана Grand Prix 3 
от Hasbro Interactive, а лучшей м- 
плейерной игрой стала Rainbow 
Six 2: Rogue Spear. Могли бы, ко- 
нечно, побольше номинаций сде- 
лать. Tak что удовольствуемся этим. 


ИГРОВАЯ ИНДУСТРИЯ 
Любопытное ощущение возникает, 
когда читаешь новости из мира игровой 
индустрии. Кажется, будто на каждую 
компанию-акулу обязательно найдется 
монстр побольше. Уж на что мне всег- 
да казались незыблемыми позиции 
Eidos Interactive (еще бы, когда каж- 
дую неделю нас «кормят» успехами, 
выражающимися в головокружитель- 
ных цифрах со значком $), но не так 
давно по Интернету поползли слухи о 
покупке этого гиганта французской 
компанией Havas. Официального под- 
тверждения ни от одной из сторон по- 
ка не поступало, но предположить, что 
тогда случится, сложно... 


HEAVY METAL ОПЯТЬ НА ТВ 
Ненавижу сериалы. А вот на Западе 
их, судя по всему, обожают. Вам не ста- 
нет плохо, если я расскажу, что очень 
скоро мы сможем увидеть на экранах 
наших телевизоров целый сериал, соз- 
данный по сюжету игрушки Неаму 
Metal? Как ни прискорбно, но это 
именно так. 


HEAVY GEAR Ш? 
Хотел бы я знать, кто пустил по Ин- 
тернету «утку» о работах в Activision 
над Heavy Gear ПТ. Поговаривали, 
что из-за соглашения с Won.net разра- 
ботчики высоко взлетели и непременно 
возьмутся за такой многообещающий 
проект. Однако в компании категори- 
чески отказались подтверждать эти 
сведения. Выяснилось, что в планах на 
этот год анонса HG 3 нет, так же как не 
идет абсолютно никаких приготовле- 
ний к началу трудов. Конечно, катего- 
рического «нет» не добились. Но, по 
крайней мере, этот год можно дожи- 
вать спокойно. 


ОТ РЫЦАРЯ ДЖЕДАЯ 
К ВАМПИРУ 
Дизайнер Джейкоб Стефенс перешел 
из Lucas Arts, где он работал над Jedi 
Knight, Jedi Knight: Mysteries of the 
Sith и Star Wars: Episode I Racer, в 
Nihilistic, чтобы присоединиться к ра- 
боте над геймплеем в Матрие, 30- 
ВРСб-ужастике от первого лица. Нда, 
Lucas Arts покидают все, кому не 
лень... 
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РЕАКЦИЯ RAVEN 
Кен Хекстра из Raven Software ce- 
годня опубликовал ответ всем разоча- 
рованным поклонникам cooperative- 
разновидности мультиплейер-режи- 
ма. Дело в том, что соор-мультипле- 
йер не планировали включать в 
Soldier of Fortune, выходящий вско- 
ре шутер Ha Оцаке2-движке. И к 
разработчикам пришла куча гневных 
писем от фанатов, жаждущих «коо- 
перэйтива». Кен перед всеми изви- 
нился и сказал, что такого режима в 
игре все-таки не будет: «На его разра- 
ботку и включение в игру ушло бы как 
минимум еще 6 месяцев, настолько 
хорош наш сингл-плейер. Так что 
простите, но со-ор`а не будет. Зато, 
помимо обычного десматча, будут 
еще три разновидности мультиплейе- 
ра». 


БРОДЯТ СЛУХИ ПО ИНЕТУ 
Интересные вещи иногда обнару- 
живаются в Интернете... Но не всегда 
информация достоверна. В частности, 
вопреки всяким пересудам, компания 
id Software не работает над игрой по 
фильму «<The Matrix» (пока вышла 
одна часть из трех) и не планирует 
подобной работы в будущем. Тем, кто 
уже успел преждевременно порадо- 
ваться — коллективный отбой. 


QUBE ОБЕСПЕЧИВАЕТ 
СВОЕ БУДУЩЕЕ 
Virgin Interacitve недавно получи- 
ла права на публикацию сразу трех 
первых игрушек от недавно возник- 
шей команды Qube. Правда, до рели- 
зов еще очень далеко. Единственный 
проект, о котором что-либо известно 
на данный момент, — зовется 
Technomancer и запланирован на 
конец следующего года. Но дально- 
видные Утдт`овцы уже усмотрели 
лакомый кусочек. Кто знает, может 
чутье их и не подведет. 


ПОТЯНУЛО НА ВОЛЮ... 

Мда... когда из компаний уходят 
программисты, дизайнеры и прочий 
люд, это можно понять. Но вот если 
Отцы-основатели, да еще сразу из 
двух команд, да еще и свое собствен- 
ное дело организовывают... Так слу- 
чилось с Ian‘om Hetherington om, 
одним из создателей Psygnosis, и 
Martin’ om Kenwright’ ом, основате- 
nem Digital Image Design. А вместе 


они теперь лидеры Evolution 
Studios. И такое бывает. 
ДО КОНЦА ГОДА 


По соглашению, заключенному в 
начале сентября между SouthPeak 
Interactive и Ripcord Games, пос- 
ледняя получила права Ha pacnpoc- 
транение трех тайтлов в этом году. 
Первого ноября начнутся продажи 
Spec Ops 2 от Zombie Studios. Роле- 
вик Legend of the Blade Masters от 
Ronin Entertainment поступит в ма- 
газины 29 ноября, а раньше всех, 12 
октября, в наших руках окажется кос- 
мическая RTS Noble Armada от 
Holistic Designs. Заметьте, все — до- 
вольно ожидаемые игры... 


http:/|}www.GAMELAND.ru 


Codename: 


Маразма в играх, увы, хватает. Чаще все- 
го ощущение комфорта и сухости пропадает 
после обнаружения в сюжетной линии упо- 
минания о России. Сложно сказать, о нас дей- 
ствительно мало знают или просто хотят уни- 
зить. Возьмем, к примеру, проект 
Codename: Eagle молодой команды 
Refraction Games. Видно, что на ребят пов- 
лияла серия Tomb Raider и немного GoldenEye 
на №64 — вид от третьего лица (хотя есть и 
от первого), невообразимые уровни, попса, 
короче. Но сюжет... в морг. Сразу. Россия, 
1920 год. Царь умер (это из пресс-релиза), а 
его сын Петр думает только о военных играх. 
Другими словами, хочет развязать мировую 


Sovereign 


Ежику понятно, что нынешняя обстановка 
среди онлайновых игр долго не продержится. 
Застоя здесь ожидать не стоит, ибо после все- 
го увиденного (Ultima Online, Everquest и др.) 
непременно последуют все новые и новые 
представители новых жанров. Первой ласточ- 
кой, по идее, должна стать стратегия 
Sovereign, очередное творение Verant. Pe- 
цепт набивших Ha этом деле руку разработчи- 
ков прост: самое лучшее от настольной иг- 
рушки Diplomacy, великолепной Civilization и 
культовой C&C — и в Интернет. Без всяких 
направляющих для игрока. Каждый начинает 
в абсолютно равных условиях: один город, ре- 
сурсы повсюду и маленькая армия. Чтобы пос- 


войну за мировое господство. А Альянс, или, 
если точнее, Штаты, мечтает не дать отроку 
осуществить свои планы и посылает к рус- 
ским медведям и матрешкам команду опыт- 
ных бойцов. Бред? Бред. С тем же успехом 
можно было послать их в Непал. Мда... но 
вернемся к миссиям. Их будет 12, каждая со 
своим суперзаданием, вроде уничтожения 
какого-нибудь оружия или взрыва нашего са- 
новника, и буквально с первого же уровня 
все будет забито разнообразнейшим ору- 
жием. Такого обилия мы еще не должны бы- 
ли видеть, или у создателей все рухнет. К то- 
му же нам постоянно будут предоставлять 
средства передвижения, грузовик, например, 
или биплан. Интересно? Мне нет. Даже при 
возможности общаться с NPC, полной свобо- 
дой перемещения по уровням, 3D движком с 
уникальной физической системой и двойным 
сторилайном. Не купят. Пусть лучше уж нас- 
ледник Петя войну устраивает. Авось, сейчас 
бы лучше жили. 


д 
tf 


троить собственную империю, придется много 
трудиться. Добывать ископаемые, отстраи- 
вать города, изучать новые технологии (обе- 
щается просто огромное научное дерево) и 
громить соперников. Солдаты присутствуют, 
но основной упор сделан на технику — всякие 
танки, вертолеты, субмарины будут в сумас- 
шедших количествах. Учитывая, что хосто- 
ваться игра должна на серверах разработчи- 
ков, а поддержка доходит до пятисот человек, 
возникает вопрос о прочности связи. Да, аво- 
ры не отрицают необходимость хороших кана- 
лов, но даже при обрывах, которые у нас слу- 
чаются постоянно, беспокоиться не стоит. 
Программисты клянутся, что государство 
«упавшего» игрока не станет легкой добычей 
для мародеров, а будет просто временно зак- 
рыто от игры, либо по желанию владельца на 
время станет передаваться союзнику. Если им 
еще удастся такая же дипломатическая систе- 
ма, как и в Diplomacy, я куплю выделенку. 


Люблю, когда в игре присутствует самое 
лучшее из знаменитых хитов, и есть своя изю- 
минка. Как правило, на таких проектах разра- 
ботчики учатся делать настоящие «золотые 
игры», остающиеся в памяти геймеров на всю 
жизнь. Ярким примером можно считать 
Majesty: Sovereign of Ardania, великолеп- 
ную идею команды Cyberlore Studios. В ней co- 
четаются черты и Simcity, и Populous, и даже 
Settlers. Вроде бы стандартная задумка: фэнте- 
зийный мир, королевство, ввергнутое в пучину 
войн и стычек с врагами, и Король, единствен- 
ное желание которого — вернуть счастье в 
свою отчизну. Ресурсы, здания (их число даже 


Год 2419. Минздрав предупреждал... Зем- 
ля уже не «голубая» и даже не «зеленая» 
планета. Это всего лишь измученное пос- 
тоянными войнами, экологическими катас- 
трофами и прочими проблемами будущего 
космическое тело. Нас, людей, тоже немно- 
го. Страны исчезли, а оставшимися в живых 
правят две корпорации. Как ни странно, 
инопланетяне не прилетали, зато есть на 
примете неплохая планетка, похожая на 
Землю. Делайте выводы. 

Так точно, банальный сюжет. А что вы хо- 
тите, когда шведы из Massive Entertainment 
задумывали игру под названием Genesis: 
Aperian 7, такие идеи еще были в новинку. 


не называется... а никто и не считал, навер- 
ное), юниты — все это есть, но ключевая фи- 
гура игры — герои. Причем ни ими, ни просты- 
ми воинами командовать мы не можем, как в 
Сеттлерах. Разрешено лишь воздействовать на 
них так называемыми reward flags. Другими 
словами, просто давать установку охранять, 
атаковать и проч., но как и в какое время — 
это они уже решают сами. Кроме того, только 
герои выполняют квесты, принося своему по- 
велителю захваченные артефакты и драгоцен- 
ности (правда, иногда их могут перекупить 
враги...). Каждый герой обладает определен- 
ными параметрами, которые постепенно рас- 
тутили, наоборот, зависят от обстановки (нап- 
ример, лояльность). Надо сказать, ролевой 
элемент очень силен в игре. Удручает лишь то, 
что я в этой заметке не могу рассказать и о 
двадцатой части всего, что нам подарят разра- 
ботчики. А в том, что это будет подарок, я не 
сомневаюсь. Слишком все красиво и мило. 


Теперь ее имя Ground Control. Мораль яс- 
на: надо помочь одной из корпораций сбе- 
жать на новое место жительства быстрее 
другой, но без силы тут никак не обойтись. 
Основное отличие GC от всех обыденных 
RTS — полное отсутствие всякого строитель- 
ства. Долой базы и ресурсы! Стратегия в чис- 
том виде — это умение верно расположить 
свою армию и с минимальными потерями 
выиграть бой. Этому нас учили Myth и Dark 
Отеп, и теперь у них, кажется, появился 
достойный преемник. Армии, надо сказать, 
будут приличными. Разнообразие юнитов, их 
умение набираться опыта и возможность 
«вешать» на технику новые примочки прив- 
лекут самого захудалого стратега. Учитывая 
великолепную графику с использованием 
новейших технологий (о чем недвусмыслен- 
но говорят скриншоты) и практически тот же 
редактор уровней, которым пользовались 
разработчики (его выпустят через некоторое 
время после релиза) — хит, господа. 


СТРАНАРСИГР 


Good&Evil 


Как вы думаете, может ли человек, од- 
нажды взявшийся за создание квестов и ад- 
венчур, оторваться от них через несколько 
лет? Совершенно верно, конечно же, нет. 
Рон Гилберт, создатель серии Monkey Island, 
не смог, но немного сместился в сторону сме- 
шения жанров. Он решил сращивать адвен- 
чуры, RTS и РПГ. В результате получилось 
нечто, которое Cavedog обещает нам к концу 
года. И я бы поверил, да вот только инфор- 
мация о Good&Evil крайне противоречива и 
скудна. Итак, есть вселенная, состоящая из 
50 миров. Каждый из них уникален и непов- 
торим: средневековье, пиратская эра, кибер- 
мир, гангстерские 30-е и еще куча других (го- 


Escape 


А вот стенд французской компании Ubi 
Soft был признан самым забавным. И это BOB- 
се не потому, что возле него собирались тол- 
пы детей. Просто издатель представлял 
проект коллектива Gaumont Multimedia с за- 
гадочным названием Escape From Dr. $. 
Большинство обозревателей сравнивали его 
CO знаменитым Neverhood, но лишь из-за ко- 
мичности и постоянного присутствия юмора. 
На самом деле игра делается на базе очень 
популярных комиксов, отсюда и совершенно 
дикий сюжет: пятеро существ сбежали на 
Землю и стремятся скрыться на нашей плане- 
те от жестокого доктора Эс. А нам, конечно 
же, предстоит им помочь в благих начина- 


СТРАНАРСИГР 


ворят, может будет еще и мир Postal!). Наш 
герой как раз попал в самый центр событий 
и волею судеб вынужден выполнять миссию 
спасителя. Вот вам квест. Практически в каж- 
дом мире найдется персонаж, который захо- 
чет помочь нам. Что логично, так это невоз- 
можность потащить какого-нибудь пирата в, 
допустим, кибермир. Наградой МРС, как и 
нам самим, будет служить постепенный рост 
характеристик. Вот и РПГ. А характеристики 
где применяются? Правильно, в бою. Битвы 
будут, так сказать, индивидуализированны- 
ми, т.е. каждый параметр в стычке непремен- 
но учитывается. Увы, но все это в реальном 
времени. Зато стратегия. Слух режет, пред- 
ставить сложно, а визуально... визуально нам 
предоставят плавающую камеру, с которой 
управится даже ребенок. Однако надеяться, 
что игра будет такой же простой, как и каме- 
ра, не стоит. Один только юмор товарища 
Гилберта способен довести любого до сумас- 
шествия... 


ниях. Причем помочь каждому. Другими сло- 
вами, вселяясь по очереди в беглецов, мы 
будем выполнять различные квесты, решать 
паззлы и просто от души веселиться. В пого- 
не за дорогой свободой придется посетить 
целых 500 локаций, а на исследование хотя 
бы одной будет уходить уйма времени. 
Разработчики утверждают, что игра ни в 
коей мере не будет заставлять игрока делать 
что-то противоречащее его желаниям. Глав- 
ное — это вечерний отдых, зачем портить его 
мучительной погоней за прохождением, этим 
непременным атрибутом всяких ходилок- 
бродилок? Возможно, именно такому подхо- 
ду авторы обязаны своей страстью к мело- 
чам. Судя по всему, именно дотошная скру- 
пулезность и станет залогом настоящего все- 
поглощающего смеха, а великолепно аними- 
рованные герои надолго утянут нас в пучину 
хохота. Пожалуй, нашелся достойный преем- 
ник пластилинового героя. Он из другого ма- 
териала, но разве это на что-то влияет? 


id 


Orcs: 


Интересно, что бы подумал великий Ton- 
киен, узнав о виртуализации его произведений? 
Наверное, гордился бы. Правда, самая послед- 
няя, еще не вышедшая трактовка «Властелина 
Колец», явно не вписывается в книгу, ибо ребя- 
Ta из Berkeley Systems, хотя и обещали полную 
аналогию, подошли к делу совсем с другой сто- 
роны. Сюжет их стратегического ролевика 
Orcs: Revenge of the Ancient вращается вок- 
pyr сил Зла, точнее, вокруг орков. Читавшие, 
конечно же, вспомнят, что эта часть у Толкие- 
на была описана вскользь, зато у разработчи- 
ков появился шанс проявить свою фантазию. 

Итак, Саурон готовится к нападению на За- 


Dragon's 


Прошедшая ECTS порадовала и удивила 
многих поклонников компьютерных игр. Конеч- 
но, по-настоящему новых, малоизвестных 
проектов было немного, Но те, что показались 
на стендах разработчиков, запали в память. 
Возле заманчивой вывески Interplay народ с 
любопытством внимал рассказам о новом 
проекте Огадоп`$ Blood, средневеково- 
фэнтезийном экшне, повествующем о похож- 
дениях молодого воина (или воительницы). На 
его, а точнее, на нашу долю выпала опасная 
миссия — спасти людей от зла. Темные силы в 
данном случае будут представлены почти дву- 
мя десятками кошмарных монстров и боссов, 
после убийства каждого из которых герой пе- 


yengeot 


падные земли. Но оркские племена враждуют 
друг с другом, и конца их распрям не видно. 
Поэтому мы, в роли командира орков, отправ- 
ляемся на поиски четырех представителей (по 
одному от каждого племени) зеленого народца, 
дабы тем самым подать всем остальным при- 
мер. Нет, я не так выразился. Наша команду как 
раз и будут составлять те самые четыре орка, 
только надо будет провести их через страшные 
испытания и накачать их характеристики. Свое- 
го рода поиск совершенства. Средиземье — 
большая страна, так что квестов хватит на всех. 
Но больше всего авторы упирают на онлайно- 
вую систему, где будут встречаться толпы игро- 
ков со всего мира со своими маленькими отря- 
дами, специально натренированными для муль- 
типлейерных битв. Говорят, что даже составят 
особую рейтинговую таблицу. Действительно 
интересно, особенно если учесть, что бои будут 
проводиться не только один на один, а характе- 
ристик у каждого орка — целых 11... 


ремещается на новый уровень. Иногда, для 
разнообразия, нам обещают и появление чело- 
векоподобных врагов, с которыми сражаться, 
конечно же, гораздо интереснее. Авторы спе- 
циально разработали уникальную модель фех- 
тования. 

Имеется и небольшой ролевой элемент: в 
начале игры мы сможем выбрать себе наибо- 
лее подходящий класс из трех представленных 
(воин, колдунья и волшебник), а затем разви- 
вать его умения и способности. Самое основ- 
ное — это тяга к любимому оружию или магии. 
Например, воин с мечом первого класса прак- 
тически беззащитен, зато рубяще-колющее пя- 
того порядка способно насылать на врага огонь 
(помните, в Нехеп было подобное?). 

В принципе, нового мало, но вот упомина- 
ние о фехтовании как основном средстве вы- 
полнения миссии наводит на мысли. Послед- 
ний раз приличную модель я видел в Die by the 
Sword... И на этом можно сделать очень непло- 
хой хит. Интересно, у них получится? 


LINE 


В ПОЛЕТЕ 
До каких иногда новшеств доходят 
разработчики в поисках обширной пло- 
щади для рекламы... Уже небо начали 
засорять. Нет, кукурузники не будут 
выписывать имя очередной игры каки- 
ми-нибудь газами, но вот минутный ро- 
лик Homeworld Sierra намеревается 
разместить в самолетах компаний 
Delta и America West. Летишь себе да 
еще и про игрушку смотришь по теле- 
ky... А потом в иллюминатор выпрыги- 
ваешь. 


СТ ПОПАЛА В СУД 
ПО ОБВИНЕНИЮ 
В ПИРАТСТВЕ 
Даааа, дела... Небольшой издатель 
софта, компания StarPlay из Konopa- 
до, подала в суд на GT Interactive по 
обвинению в пиратстве! StarPlay ут- 
верждает, что GT Interactive украла у 
нее копию игры Alley 19 Bowling (как 
явствует из названия, игра про Ooy- 
линг), а потом издала игру в Европе 
под другим названием через свое под- 
разделение в Германии. Сумма иска — 
$110.000 прямых убытков и $5 миллио- 
нов за все остальное (моральный 
ущерб, косвенные убытки, возможная 
прибыль и т.д.). Пока никаких коммен- 
тариев oT GT Interactive He поступи- 
ло. Но дело явно принимает скандаль- 
ный оборот, со скоростью снежного 
кома проносясь через первые полосы 
всех западных игровых журналов и 
сайтов. 


МУЗЫКА ИГРЫ 

Эх... Хотел бы я знать, дойдет ли до 
нас тот диск, на котором записана му- 
зыка к Demolition Racer... На Западе 
его бесплатно рассылают тем, кто до 
релиза заказал игру. Пойдет ли он по- 
том в продажу и появится ли в России, 
сказать сложно. Что касается треков... 
конек CD — команда Fear Factory. По- 
мимо нее можно будет послушать 
Cirrus, Empirion, Demolition... Назва- 
ния, правда, известные лишь узкому 
кругу лиц, но для них это настоящая ус- 
лада. Кстати, полный списочек можно 
наблюдать на официальном сайте иг- 


ры. 


ЧАСТИЧКА УЛЬТЛМЫ 
А в новостях вновь мелькает имя 
Ultima Online 2. Правда, немного в 
косвенном смысле. Дело в заключен- 
ном соглашении между Origin и 
McFarlane Toys. Последняя намере- 
вается в скором времени выпускать фи- 
гурки персонажей из новой игры. Сам 
же сиквел обнаружится в магазинах 
лишь в сентябре 2000 года. И то этот 
срок так туманен, что мало кто в него 
верит. Но все же сдвиги есть. 
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Чем больше узнаю игры, тем больше сходства с людьми 
я в них вижу... Хм, почти перефразированная мудрость. 
Действительно, если приглядеться, можно запросто опреде- 
лить среди обыкновенных игрулек, которые проходят через 
наши руки мегабайтами, дисками и винтами, признанных 
лидеров, невзрачных середнячков и позорных аутсайдеров. 
Даже «белые вороны» — и те иногда попадаются. В любом 
жанре. Помните The Last Express? Где этот чудный, добрый 
квест сейчас? Провальные продажи показали прогнившую 
сущность квестоманской общественности, и лишь истинные 
ценители и гурманы по достоинству оценили труды разра- 
ботчиков... 

Попадает в поле зрения и другой, еще более нашумев- 
ший проект команды Enlight Software, а точнее, проект ее 
мозга, сердца и желудка — Тревора Чана. Да, фанаты жда- 
ли выхода Seven Kingdoms (кстати, звавшейся вначале 
Ambition, до приобретения прав на публикацию Interactive 
Magic), внимая речам разработчиков и со всей своей буйной 
наивностью веря в светлое будущее. Однако даже самое 
долгое ожидание не смогло ослабить удар, и атмосфера сре- 
ди геймерской общественности в конце 1997 наполнилась 
презрительными «фи» и непонятливо-обиженными лицами. 
Игра на первый взгляд сильно напоминала Warcraft. Ho 
лишь поверхностно, ибо в глубине таилась великая задумка. 
Когда дело доходило до начинки, отупевший от бездумного 
кликанья мышкой «стратег» просто не догонял, в чем тут 
дело, где харвестер и как выжить в этом непонятном мире. 
С другой стороны, тем же обещаниям усиленно внимали 
поклонники Цивилизации, надеявшиеся увидеть блестящую 
модель экономики. Эти ребята тоже остались недовольны — 
им казалось, что игра слишком КТ5-ориентирована. Не хва- 
тало сил дойти до той самой начинки... А творение мистера 
Чана тем временем поражало умы и покоряло сердца... но 
опять же только самых философствующих и любящих наво- 
роченные трудности игроков. Только они поняли, что пона- 
чалу непреодолимая сложность игры и есть изюминка SK. 
Увы, этих субъектов было слишком мало. 


СНОВАТЕЖЕГРАБЛИ? 


Думаете, батька Тревор смутился и выкинул из головы 
все свои гениальные идеи? Ошибаетесь. Наверняка уже тог- 
да у него бродили мысли о сиквеле и роились фразы вроде 
«я им всем покажу, они у меня еще попляшут». Результатом 
такого упрямства (или упорства?) стало появление на свет 
Seven Kingdoms 2. Появление, надо сказать, путем почти 
что кесарева сечения. Те трудности, что преодолел Чан со- 
товарищи, можно считать просто эпохальными. Первым уда- 
ром стала продажа I-Magic своей СО-КОМ`овской «линей- 
ки» в связи с уходом компании на поприще онлайнового 
бизнеса. Новыми хозяевами стали французы из Ubi Soft. Ho 


и сними у Enlight возникли очередные трудности. Никак не 
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могли найти общую точку в переговорах, дата релиза висе- 
ла в воздухе... Дошло до того, что с первого сентября на 
сайте разработчиков начались онлайновые продажи игры. И 
народ довольно активно (по заявлениям разработчиков) за- 
казывал игру в Интернете. Уж больно хотелось посмотреть, 
прислушался ли автор к общественному мнению, или все же 
характер победил. К счастью/к сожалению, последнее ока- 
залось более верным... значит, это кому-то надо? 

Безумно, безумно здорово было снова встретиться со 
старой знакомой. Честно говоря, мне сразу показалось, что 
ясней и не расставался. Вот только вместо семи королев- 
ств у нас теперь целых 12, начиная с северных викингов, 
плавно переходя к греко-римской культуре и заканчивая 
экзотическими карфагенянами и японцами. Почему все-таки 
Seven? Возможно, это касается фрихтанов (или фританов... 
черт их разберет), количество племен которых как раз рав- 
няется этой волшебной цифре. Впрочем, об этих ребятах 
позже, Пока на повестке дня — свободная кампания, благо- 
даря которой мы каждый раз сталкиваемся с противником 
на новых картах (кстати, эта фишка гораздо более полно 
реализована в одиночных сценариях, где кастомайзится 
практически все, так что отсутствие повторов почти обеспе- 
чено). И, конечно же, возможность игры за тех самых фрих- 
танов... 


ДИНАМИКАГОБЕДЫ 


Никогда не игравшему в оригинальный $К и то понят- 
но, что национальности сделаны не для красоты. Поми- 
мо всяческих визуальных различий существуют и прямо 
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влияющие Ha игру. Юниты? Да, в некоторой степени. Хо- 
тя в целом атакующие силы разных людских армий поч- 
ти равны. Другое дело, что у каждой расы поначалу су- 
ществует своя собственная стратегия. Например, греки 
довольно сильны в наступательном бою. Но лишь внача- 
ле. Кроме того, опять же у каждой расы имеются уни- 
кальные юниты (по одному на народность). Индийцы ис- 
торически гордятся своими слонами, египтяне — колес- 
ницами, а японцы, естественно, ниндзя. Интересно, где 
здесь хронологический реализм? Или его никто не обе- 
щал... Нет, я еще, как ни странно, не закончил. Совсем 
уже категорическое отличие заключается в существова- 
нии у каждого народа своего так называемого Greater 
Being. Высшее Существо, Один, Маниту... короче, тот, 
кто может запросто сотворить бааальшую гадость и на- 
солить противнику посильнее, чем весь Шао Линь с ар- 
мией Ганнибала вместе взятые. 

Однако основной боевой единицей армии отдельного 
королевства по-прежнему остается солдат. Боец. Воин. 
Почти живой, со своим неповторимым именем. Более то- 
го, набирающийся опыта, тренирующийся и получающий 
награды прямо из наших рук (для простоты над каждым 
юнитом «висит» полоска определенного цвета, показы- 
вающая, насколько неопытен этот воин). Некоторые, 
правда, иногда умудряются отсидеться в форте и наб- 
раться приличного опыта, за что и получают генераль- 
ский значок, но большинство все же добывает славу и 
почет на полях боя (если вы, безусловно, не сторонник 
разоружения). А уверенный в себе генерал — это залог 
победы в очередной схватке, ибо за ним потянутся вой- 

: ул ска, его будут бояться мирные жители 
% только что захваченного города, 
только он сможет грамотно руково- 
дить вверенным ему поселением... Ну 
чем не Х-СОМ с его наемниками, кото- 
рых мы холили и лелеяли с первой 
миссии? Увы, здесь юниты в следую- 
щий сценарий не переползают, зато 
это прекрасно практикуют герои. Они 
приходят, словно в Dungeon Кеерег`е, 
из своих земель, узнав о могущес- 
твенном и храбром повелителе, то ес- 
Tb о нас, из уст выживших счастлив- 
чиков, остатков некогда великих ар- 
мий какого-нибудь убогого соседа. И, 
само собой, стремятся предложить 
свои услуги. Чаще всего недорого. 
Правда, если репутация маленькая, 
героя можно нанять, но это будет 
стоить уже гораздо бОльших денег. 
= Впрочем, он всегда оправдывает свое 
к | высокое звание — уйма хит-поинтов, 
| огромный опыт и иногда полезный ар- 
тефакт (его можно еще просто найти 
_ или купить). Что-нибудь такое... вро- 


аи 


У 
i ‘ де Бутылочки Берсерка. Представляете, какие монстры, 
pane № a увешанные доспехами, будут сражаться на вашей сторо- 
ем у 
к У не ближе к концу всей заварушки? 


Прогресс армии, кстати, заключается не только в на- 
коплении юнитами опыта и найме героев. Особую роль 
играет наука. Если вы злобный фанат тотального геноци- 
да, то ваше направление в разработках, конечно же, 
военное искусство и боевые машины (не пехоты, а вся- 
кие катапульты и баллисты). Чем выше умение воевать, 
тем быстрее орудуют смертоносным оружием ваши бой- 
цы, тем чаще летят стрелы и точнее наносимые удары. О 
машинах и говорить нечего. Как долбанет такая камеш- 
ком по стене, так лояльность и рухнет... 


ПАВЛИК ЛИ 


То есть, я хотел сказать, что за лояльность... эээ... Та- 
кая это штука полезная, напрямую относится к экономи- 
ке. Что есть цель человеческой жизни в $К2? Совершен- 
но верно, построить сильную экономику, захапать себе 
побольше городов, нарожать кучу детей, тем самым уве- 
личив популяцию, и ринуться на постройку шахт и фаб- 
рик, дабы обеспечить королевство продовольствием и 


СТРАНАРСИГР 


ПОЛИГОН 


развить торговлю. Банальные интересы, но так уж мы 
устроены. В принципе, экономическая модель, основан- 
ная на взаимодействии сырьевых предприятий с пере- 
рабатывающими, прекрасно сохранилась. Конечное зве- 
но цепочки по-прежнему рынок, откуда караваны разво- 
зят недефицитные товары. Между прочим, караван об- 
ладает своеобразным иммунитетом к любым атакам. 
Торговля — это незыблемо. Если у кого-то возник воп- 
рос, откуда еще можно взять деньги, я могу посовето- 
вать побольше воевать. Знаете, от поверженных врагов 
вместо душ отлетают такие небольшие ценнички. Сум- 
мы, по-видимому. Как будто каждый враг кем-то зака- 
зан... 

Город, само собой, не резиновый, и для увеличения 
популяции необходимо непременно присоединять к 
своим владениям поселения других народов. Элемен- 
тарно это осуществляется силой. Но репутация при 
этом, мягко говоря, падает. Другое дело, если сначала 
рядом с городом построить форт, посадить туда умного 
генерала, который одним своим видом уменьшит сопро- 
тивляемость населения, а затем соорудить неподалеку 
всякие полезные постройки, обеспечив таким образом 
жителей работой. Раз, и ключ от города уже в кармане. 
А там и новые юниты, и новые технологии... Без единой 
капли крови. Где еще возможна такая победа, скажите 
мне? 

Ах да, лояльность... Этим термином, как многие, на- 
верное, уже догадались, обозначается отношение к вам 
ваших жителей и армии. Падает она периодически, ибо 
недовольство искоренить невозможно, а вот растет ис- 
ключительно по выходным. Шутка. Тут важно постоян- 
но следить за причинами бунтов жителей и разложе- 
нием армии (обычно это обыкновенная трусость захва- 
ченных городов перед наступающим врагом). Иногда 
один толковый генерал может спасти критическое поло- 
жение, где уже ни хлеб, ни деньги не помогут. 

Естественно, что не одной экономикой живет обык- 
новенное королевство. Приличные властители любят 
проводить время во всевозможных колледжах и акаде- 
миях, наблюдая, как ученые трудятся над раскрытием 
очередной тайны. Помнится, разработчики утверждали, 
что научная система будет близка к увиденной нами в 
Цивилизации. Честно говоря, не заметно. В родной Ци- 
ве было огромное дерево наук, а здесь всего четыре 


СТРАНАРСИГР 


ветви: вышеупомянутые военное искусство и военные 
машины, а также производство и шпионаж. Мало-пома- 
лу они апгрейдятся, давая новые возможности (какую- 
нибудь Catapulta III). Влияние развитого производства, 
кстати, очень заметно: резко вырастают запасы продо- 
вольствия и, как следствие, повышается лояльность. 
Но, безусловно, отдельной строкой проходит деятель- 
ность доблестных разведчиков, бойцов невидимого 


фронта. 


ОДИНВПОЛЕ?ВОИН! 


ЕЙ Богу, только ради одной возможности посмотреть 
на шпионскую деятельность в игре стоит сесть и про- 
вести за компьютером часов десять. Усидчивость дол- 
жна быть неплохая, но наградой станет потрясающее 
зрелище. Давайте подумаем, в какой из игр нам показа- 
ли действительно обещанные дипломатию и шпионаж? 
Всегда получалось как-то скучно, обыденно, серо, и мы 
в очередной раз убеждались, что силовой способ реше- 
ния проблем — самый приемлемый. Теперь во мне тако- 
го убеждения нет. 

Деятельность рядового шпиона в SK2, на первый 


взгляд, не особо разнообраз- 
на. Стырить технологию, 
убить вражеского лидера или 
спровоцировать конфликт 
между двумя расами. Однако 
на практике оказывается, что 
шпион — чуть ли ни правая 
рука правителя. Без него не 
осуществляется ни одна воен- 
ная акция, причем в большин- 
стве случаев именно он в сос- 
тоянии не допустить кровоп- 
ролития. Разработчикам таки 
удалось совершить маленькое 
чудо и доказать геймерам, что 
| не только огромные армии 
* создают государство. Доста- 
точно лишь привести такой 
” пример. Родимым пятном на 
вашей территории выделяется 


вражеский форт. Настырный такой, непокорный. Конеч- 
но, сотня рыцарей выбьет спесь из надменных соседей, 
но ведь можно пойти в обход. Берется обыкновенный 
военный шпион (бывают еще и гражданские) и посы- 
лается под видом рядового солдата в этот форт. Естес- 
твенно, рядового вражеской армии. Его там принимают 
за своего, и... в один прекрасный день местный генерал 
таинственно погибает. Само собой, армия в растерян- 


ности, офицеры не в состоя- 
нии суровой рукой объединить 
| паникующие войска, и ваша 
внезапная атака будет как 
} нельзя кстати. Впечатляет? 
Дальше — больше. Посылает- 
ся такой же шпион, только 
специально натренированный 
по параметру Leadership. Мо- 
жет случиться так, что в не 
менее прекрасный день ком- 
пьютерный мозг решит назна- 
чить новым генералом именно 
вашего подопечного, а тогда 
| весь форт в один миг перей- 
дет к новому хозяину — к вам. 
Звучит безумно, но такое в са- 
мом деле возможно. По боль- 
шей части из-за того, что АТ 
компьютера не ориентируется 
исключительно на ваше унич- 
тожение. Он живет своей жиз- 
нью и вовсе не собирается штамповать войска и совер- 
шать набеги через равные промежутки времени. А зна- 
чит, всегда есть время провернуть какую-нибудь улов- 
ку. Только не забывайте, что японское Высшее Сущес- 
тво (жаль, не помню его имени...) умеет обнаруживать 
лазутчиков. 


УРОДЛИВЫЕОППОНЕНТЫ 


Одной из основных фишек игры теперь является воз- 
можность повоевать за исконных врагов — фрихтанов. 
И это не просто элементарный набор новых юнитов и 
зданий. Сама концепция жизни жутковатых существ в 
корне отличается от людской. Цель фрихтанского су- 
ществования — производство потомства. Но тихо и без- 
мятежно размножаться у них не получается. Для конеч- 
ного результата позарез необходимы две вещи: деньги 
и life points. Обе они добываются только из одного ис- 
точника — убийства людей (или обращения их в раб- 
ство). Об этом наглядно говорит лозунг фрихтанов: 
«Убивать и не быть убитым». По идее, жизнь их проста. 


Никаких шахт и шпионов, совсем мало зданий. Правда, 
есть наука, но это так, для развлечения. Знай себе воюй 
и плодись. Однако грешно думать, что стратегия игры 
здесь неинтересна. Она своеобразна, к тому же семь... 
339... племен обладают оригинальными особенностями. 
К примеру, Kerassos имеют власть над животными, и их 
ягуары наводят на кавалерию просто животный страх; а 
вот Ezpinez просто млеют от тяжелой техники, отчего их 
боевые машины крайне опасны при осаде. Мне самому 
сначала не понравилось, но со временем затянуло. На- 
доели все эти «несколько противников с уникальными 
особенностями», хотелось чего-нибудь новенького... Ну 
так детище Тревора Чана целиком из них и состоит. 


СТАЗИЛЕВОЕТЬ 


Опасения, что при таком многообразии функций и 
задач игрока может загнуться интерфейс, по идее, со- 
вершенно логичны. Однако и к этому вопросу авторы 
подошли с исключительной ответственностью. Уйму 
«горячих клавиш», конечно, запоминать не тянет, но 
уже то, что о нас позаботились, радует. Все-таки вешать 
всевозможные действия лично несколько нудно. Прав- 
да, без промахов не обошлось. Особенно раздражают 
периодические проблемы с выделением юнитов. Фрих- 
танские юниты, мягко говоря, крупногабаритные, и за 
ними практически невозможно усмотреть маленьких 
солдатиков, которые отчаянно пытаются понять, поги- 
бая под ударами, о чем же думает их повелитель. Иног- 
да сумбур вносят бесконечные waypoint’ bl, которые тя- 
нутся за каждым юнитом. Представляете картину, когда 
армия состоит человек эдак из 50? Хотя на башковитос- 
ть пожаловаться не могу. Народ ловко соображает, что 
находится на их пути, и выбирает наиболее удобный 
путь. Жаль, что рельеф не оказывает никакого влияния. 
Если это горы — значит, непреодолимые, и трехмернос- 
ть, извините, оставьте на другой раз. 

Отдельно стоит похвалить графику. В разрешении 
1024х768 все выглядит просто великолепно (насколько 
это может выглядеть при отсутствии акселератора), 
пейзажи цветут буйством красок, а на PII-450 He наблю- 
дается тормозов. Конечно, кому-то она может показать- 
ся несколько устаревшей, особенно после визуального 
наблюдения некоторых эффектов, вроде молнии при 
дожде. А мне кажется, что это очередной выпад Трево- 
ра Чана в сторону общественности. Мол, вам нужна ак- 
селерированная графика или сама игра? Тем более, что 
по самым скромным прикидкам $К2 состоит практичес- 
ки из одних достоинств. Вот только звук... резковато, на 
мой взгляд. Но это мелочи. 


Резюме 


Без всяких угрызений совести могу сказать, что 
Seven Kingdoms 2 — элитарная игра. Не для всех. Как 
и ее предшественник. По большому счету, это все та же 
потрясающая комбинация экономики и боевой системы, 
уникальная разработка в стиле RTS, которая никогда не 
попадет в ряд успешных игр в плане доходов от их про- 
даж. Может быть когда-нибудь геймеры научатся пони- 
мать серьезные игры, а не возвеличивать попсу, встре- 
чающуюся сейчас на каждом wary. А пока SK2, скорее 
всего, ждут скромные похвалы и быстрое забвение. Но 
мы-то запишем ее в наши скрижали. Пусть потомки 
вспомнят... 
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MO OBESE: 


Итак, что же такое Role-Playing Strategy и с чем его 
едят? Представители Blizzard, описывают вновь придуман- 
ный жанр как «стратегическую игру, которая происходит в 
окружении, привычном для RPG.» Иными словами, Warcraft 
3 будет фокусироваться Ha action, исследовании мира и вы- 
полнении квестов вместо ресурсодобывательства и базос- 
троительства. На этот раз разработчики поместят игрока 
во главе небольшого отряда бойцов и отправят его в дале- 
кое путешествие по Волшебной Стране. Отважным героям 
придется скитаться по городам, живущим своей жизнью, 
вместо того чтобы сидеть сиднем на своей базе. Им пред- 
стоит покупать оружие и полезные магические и механи- 
ческие удовлетворители потребностей, а не заниматься их 
кустарным производством на собственных заводах. Нако- 
нец, надо будет знакомиться с новыми монстрами и героя- 
ми, уговаривая их присоединиться к афере, забыв о том, 
что армии можно штамповать в казармах. Что ни говорите, 
многое изменилось в мире Warcraft, очень многое... 


ТАМ, ЗАТЕМНЫМ 


Много лет прошло с тех пор, как был разрушен Темный 
Портал, разделяющий Родину орков Огаепог и человечес- 
кий мир Azeroth. Молодой орк по имени Тролль (Thrall, ec- 
ли угодно) был коварно отловлен гнусными людьми и от- 
правлен на бессрочные рабские работы. Трудясь без сна и 
отдыха на ненавистных эксплуататоров, юный орк научил- 
ся уних множеству полезных вещей: читать, писать, выши- 
вать крестиком. Эти знания очень пригодились отважному 
Троллю, когда он решился бежать из человеческого плена, 
дабы вернуть своей расе былую славу и проучить мерзких 
людишек. Странствуя по волшебной стране, отважный 
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боец видел страдания своего народа, вынужденного на 
правах рабов томиться в деревнях, селах и поселках город- 
ского типа. Но все же Троллю удалось найти несколько 
кланов соплеменников, которые избежали испепеляющего 
гнева сородичей Пушкина и Ульянова-Ленина. И собрав 
все военные силы в лагерях, спрятанных в безжизненных 
землях, и выдрессировав своих воинов, новый предводи- 
тель поклялся добиться для своего народа такой доли, ко- 
торой он заслуживает. Воспряв духом, великая Орда под- 
няла бунт против жестоких поработителей. Время было 
выбрано очень точно, ведь у людей хватало дел и без бун- 
тующих орков: они были заняты жестокой гражданской 
войной. Однако повеселиться ребятам не удалось: скоро у 
обеих сторон появился общий враг, доселе неизвестный 
обитателям Волшебного Мира. В огне и пламени с небес на 
землю обрушился Горящий Легион (Burning Legion). Прок- 
лятые высшими силами и обреченные вечно скитаться 
между мирами, легионеры наконец-то доползли и до Все- 
ленной людей и орков. Хитрые, безжалостные и кажущие- 
ся неуязвимыми, они пришли сюда не для того чтобы пох- 
вастаться своими великими способностями в магии и бое- 
вых искусствах, но для того чтобы уничтожить все живое 
или кажущееся таковым. 

Само собой, Орда и Объединенные Армии Азерота вы- 
нуждены были сплотиться перед лицом ужасной угрозы и 
единым фронтом выступить против мрачных монстров. 


VIREO ДВИЖОК 


Действие Warcraft 3 происходит в той же Вселенной, 
что и первые части фэнтезийной эпопеи. Однако при неиз- 
менном, как клянутся разработчики, содержании, форма 
игры претерпела кардинальные метаморфозы. Виной тому 
явился новый ЗО-движок, создавший полностью полиго- 
нальное окружение и персонажей. Основное внимание при 
работе над игрой уделяется тому, чтобы воссоздать карти- 
ну предыдущих серий: все те же деревья, все те же кучи 
камней, валяющиеся там и сям, и другие объекты, которые 
можно встретить лишь в волшебных мирах... То же самое 
можно сказать и о персонажах, в которых легко узнаются 
старые знакомые. Таким образом, в новом проекте сдела- 
на попытка добавить в мир орков и людей еще одну букву 
0, хотя, при всем моем уважении к трем измерениям, ска- 
зать, что Warcraft 3 выглядит симпатичнее своего предшес- 
твенника, у меня не поворачивается даже язык. Глядя на 
скриншоты из будущей игры, довольно трудно представить 
себе то, как будут анимированы герои, однако ее создате- 
ли обещают использовать «скелетную» анимацию, что все 
же является не такой уж плохой новостью. 


HRETBCAC RPG 


Если вновь вернуться к самой игре, а не к тому, как 

она будет выглядеть 
= на мониторах люби- 
` телей сказочных ми- 
“ey ров, то можно смело 


a 


продолжать ужасаться тому, 
что нас ожидает в будущем 
шедевре от Blizzard. Warcraft 
3 окончательно и бесповорот- 
но отойдет от системы миссий 
и переметнется в стан квес- 
тообразных игр, позволяя иг- 
рокам размеренно изучать ус- 
тройство волшебной Вселен- 
ной. Разумеется, это возмож- 
но осуществить лишь гуляя по 
мистическим землям в тесной 
компании единомышленни- 
ков, а не носясь огромными стадами, состоящими из со- 
тен воинов. Поэтому в Warcraft 3 внимание фокуси- 
руется на управлении небольшими отрядами, состоящи- 
ми не более чем из 12 бойцов. Каждый отряд в обяза- 
тельном порядке будет нуждаться в Герое, без которого 
управлять им решительно невозможно. Просто Heroes of 
Might and Magic какие-то получаются, a He Warcraft. Как 
и в любой нормальной RPG, no ходу игры Герои будут 
набираться опыта, становиться более сильными мораль- 
но и физически. Непосредственно с этими могуществен- 
ными персонажами в игре связана система баз. Един- 
ственным предназначением данных сооружений служит 
формирование разнообразных отрядов путем комбини- 
рования имеющихся в наличии воинов. Именно сюда бу- 
дут переноситься Герои для создания новых боевых под- 
разделений, после того как все их подчиненные падут 
смертью храбрых на полях сражений. 

Интересным является тот факт, что в Warcraft 3 иг- 
роки смогут выбрать не только сторону людей или ор- 
ков, но и начать войну на стороне демонов, то есть Го- 
рящего Легиона, или еще одной из трех рас, до сих пор 
не анонсированных разработчиками. Каждая из сторон 
обладает своими Героями и рядовыми бойцами, уникаль- 
ными магическими способностями и вооружением. Нап- 
ример, на демонической стороне сражается очень сим- 
патичная огнедышащая зверюшка по имени Infernal, na- 
дающая с небес в виде метеора, а затем выползающая 
из кратера и отправляющаяся кушать врагов. 


AGRO MTB BH TBY 


На данный момент разработчики не объявили о Ka- 
ких-нибудь уникальных возможностях многопользова- 
тельского режима Warcraft 3. Известно лишь, что игро- 
ки смогут испытать свои силы в традиционном death- 
match или попробовать сражаться плечом к плечу в 
«кооперативных» миссиях. Наконец, самые увлечен- 
ные получат возможность отправиться на постоянное 
место жительства в мир сказок, выбрав для этого 
online RPG. Причем, как заявляют представители 
Blizzard, в отличие от той же Ultima Online, в Warcraft 
3 игроки не будут получать огромное преимущество 
только потому, что «они дольше играют и смогли соз- 
дать себе ударный отряд. Даже новички смогут соз- 
дать себе боеспособный отряд и смело отправиться по- 
корять виртуальное простран- 
ство. В грядущей игре глав- 
ную роль будут играть страте- 
гия и тактика, то есть мозги, 
по большей части головные, 
игроков.» 


ГОД, ТРИ 


До официальной даты вы- 
хода Warcraft 3 остается 
больше года. Хотя, зная та- 
лант Blizzard Entertainment за- 
тягивать выпуск своих проек- 
тов, эту цифру можно смело 
увеличивать в несколько раз. 
И в отношении данной игры 
нельзя сказать, что меня это 
сильно расстраивает. Ведь, 
судя по всему, от знаменитого 
сериала у нового «шедевра» 


WARCRAFT 
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компании на данный момент имеется лишь название. А 
раз так, то пусть ураганные ребята еще чуть-чуть пос- 
тараются и создадут игру, достойную гордого имени 
Warcraft 3. А мы подождем. Не впервой. 
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СТРАНАРСИГР 


Меня можно резать, есть или 
даже больно пинать ногами, но 
мне не нравился первый «Систем- 
ный Шок». И не нравится до сих 
пор. Я с упорством, достойным, 
возможно, лучшего применения, 
отказываюсь видеть там ролевые 

элементы кроме некоего «духа», и считаю его среди 
большинства фьюжн-проектов одним из наименее 
удачных. Полукровка, слишком умная для тогдашнего 
поколения З)-шутеров и слишком аркадная для боль- 
шинства ролевиков. Неудобный интерфейс и драконов- 
ские системные запросы дополняют эту картину, и даже 
лавры первой киберпанковой игры первому «шоку» не 
светят. 

Но вторая часть, продолжение ставшего неизвестно 
почему культовым творения, уже на уровне preview вы- 
зывала интерес своим гораздо более явным обраще- 
нием к играм ролевым. Игру ждали многие и, что харак- 
терно, многого ждали от игры. System Shock 2 вышел, и 
стало ясно — ошибки прошлого были учтены и исправ- 
лены, все обещания выполнены, короче, полный экстаз 
и торжество народных масс. Не верите? Постараюсь 
свое утверждение доказать. 


ЧОЛЕТСПУСТЯ... 
Итак, 40 лет назад неизвестный хакер спас Землю от злоб- 
ного искусственного интеллекта Шодан, захватившего власть 
на орбитальной станции Цитадель. Вернее, захватившей, пос- 
кольку это была как бы женщина. Искусственная интеллектка, 
то бишь. В общем, все кончилось хорошо, человечество разви- 
валось мирно и спокойно и постепенно изобрело корабль, спо- 
собный летать со сверхсветовой скоростью. Назвали его «Фон 
Браун». Характерная, кстати, деталь — янки настолько благо- 
дарны означенному герру Фон Брауну за помощь в их косми- 
ческой программе, что тактично забыли его деятельность на 
службе у фашистской Германии. А между прочим именно он 
разрабатывал ракеты Фау-1 и Фау-2, которые немало крови 
британцам, да и вообще союзникам, попортили. Но это к сло- 
ву, собственно. Также к слову можно заметить, что разработан 
корабль был почти исключительно корпорацией «Триопти- 
мум», памятной еще по первой серии. 
Итак, первый полет «Фон Брауна» был намечен к Тау Кита, 
а конкретнее — к пятой планете системы. Руководил экспеди- 
цией человек из Триоптимума, причем, что характерно, обла- 
дающий вполне русскими именем и фамилией — Александр Ко- 
ренчкин. Сопровождать корабль выпало эсминцу Rickenbacker, 
хотя я не совсем понимаю, как корабль досветовой мог эскор- 
тировать сверхсветовой, но это мелочи. Причем, заметьте, 


СТРАНАРСИГР 
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крайне напряженные сло- хол 
жились отношения между 

руководством Триоптиму- КО ЛФ 
ма с «Фон Брауна» и воен- 
ными с Рикенбакера. 

А какую роль во всем 
этом играет ваш герой? Кто 
он, кстати говоря? Ну, 
«кто» — это отдельный 
вопрос, мы о нем погово- 
рим ниже, хотя в общих 
чертах ответить можно 
прямо сейчас — солдат. 
Что же до роли, то он, по- 
хоже, один из немногих оставшихся в живых на «Фон Брауне», 
потому как там произошло нечто ужасное. И вот незадача — 
пока его из анабиоза вытаскивали, память восстановилась 
крайне фрагментарно. Так что природа этого «ужасного» ос- 
тается неясной, хотя следы ее практически везде — трупы, 
проломанные стены и разрушенные конструкции, хаос и ава- 
рийная система, явно намекающая на то, что эта секция кораб- 
ля сейчас окажется в вакууме. Для пущей неразберихи вы об- 
наруживаете, что в ваше тело вживили мощную киберсистему, 
превратив вас в своего рода полумашину-получеловека. Един- 
ственное свидетельство, что на борту есть хоть кто-то живой — 
постоянно приходящие e-mail сообщения от некоего (точнее, 
некоей) доктора Полито — крайне целеустремленной особы, 
задумавшей спасти корабль. Правда, для этого придется потас- 
кать каштаны из огня руками нашего героя, но, впрочем, кто- 
то же должен в очередной раз спасать человечество? Или хотя 
бы его самый высокотехнологичный и дорогостоящий проект — 
первый в истории сверхсветовой корабль... 


ЯВМОРПЕХИБЫПОШЕЛ! 


Однако перед тем как приняться за наведение порядка в уз- 
ких коридорах «Фон Брауна», надо определиться с вопросом — 
все же кем мы будем? То есть приступить к одному из ключе- 
вых моментов любой ролевой игры — к генерации персонажа. 

Как вы, может быть, помните, модуль генерации обещали 
сделать в стиле настольной RPG Traveller, а чисто компьютер- 
ным игрокам он может быть известен по таким работам, издан- 
ным некогда Microprose, как Megatraveller 2, Twilight 2000 или 
великая и вечно молодая Darklands. Суть его в следующем — 
генерируя персонаж, вы как бы проживаете с ним доигровую 
часть его жизни. Вы принимаете за него решения, где служить 
и работать, что делать и кем быть, а эти решения вполне ло- 
гичным образом отражаются на атрибутах и навыках. В слегка 
упрощенном виде этот способ и использован в System Shock 
2. 
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Интернет магазин 


с доставкой на дом. 


Заказ по интернету: 
http://www.e-shop.ru 


e-mail: eshop@gameland.ru 
телефон: (095) 258-8627 


Доставка no Москве и 
Санкт-Петербургу: $3 
по Московской области: $5-$9 


Need for Speed 4 (рус. док.) 
Издатель: Electronic Arts 
Гонки Ha спортивных машинах. 


Astin 


Turok Il (pyc. док.) 
Издатель: Acclaim 
Приключения охотника за 
динозаврами. 


Sports Car GT (рус. док.) 
Издатель: Electronic Arts 
Автогонки серии GT. 
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Myth Il (pyc. док.) 
Издатель: Electronic Arts 

Вам вновь придется сразиться 
с силами зла. 


TOME TT 


Tomb Raider Ill (pyc. док.) 
Издатель: Eidos 
Продолжение приключений Лары 
Крофт. 


Sim City 3000 (pyc. док.) 
Издатель: Electronic Arts 
Симулятор жизни современного 
мегаполиса. 


Abe's Exsoddus (рус. док.) 
Издатель: GT Interactive 
Продолжение приключений Ab’a. 


96'61$ 
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Продолжение известной стратегии 
в реальном режиме времени. 


(рус. док.) 
Издатель: Electronic Arts 


Долгожданное продолжение 
легендарной стратегии. 


‘Агония Власти (русс.) 

Издатель: Бука 

Продолжение известной пошаговой 
стратегии. 


Recoil (pyc. док.) 
Издатель: Electronic Arts 
Аркадная стрелялка. 


Myth (pyc. док.) 
Издатель: Electronic Arts 

3D Стратегия в реальном режиме 
времени. 


Demetntia 

Издатель: Telstar 
Юмористический квест. 
Игра на 5 CD. 


Всегда в продаже 
большой выбор карт для 
популярной ролевой игры. 


Пишите и звоните по любым вопросам. 


Мы можем доставить новые игры, вышедшие в США. 
Заказ по телефону можно сделать с 10.00 до 19.00 без выходных 


Представительство 

в Санкт-Петербурге 
e-mail:eshop@litepro.spb.ru 
телефон: (812) 311-8312 
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Aliens vs. Predator (pyc. док.) 
Издатель: Fox Interactive 

(Самый крутой боевик по мотивам 
одноименного фильма. 
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Total Annihilation Kingdoms 
Издатель: GT Interactive 
(Стратегия в реальном режиме 
времени. 


66°E2$ 
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Lands of Lore Ш (eye док.) 
Издатель: Westwoo 
Продолжение известной ролевой 
игры. 
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EverQuest 
Издатель: 989 Studios 
Онлайновая ролевая игра. 
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Blood 2: The Chosen (pyc. док.) 
Издатель: GT Interactive 


Кровавый боевик. 
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RedLine (Pye. док.) 

Издатель: Electronic Arts 

Кровавый боевик. 
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X-Files: The Game (pyc. док.) 
Издатель: Electronic Arts 
Приключенческая игра no 
мотивам фильма. 
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Ver АНГАР 


Игра начинается на Земле, в рекрутском центре, за 4 го- 
да до начала событий игры. По пространству центра вы пе- 
ремещаетесь обычно, как в любой 3D-Action, вот только 
нет ни оружия, ни инвентаря, ничего нет — только ходить 
да головой вертеть можно. До того как приступить к соб- 
ственно генерации, можно получить немного tutorial’ а, по- 
лучив первоначальное понятие о том, как играть вообще, а 
также как заниматься хакерством, отстрелом мишеней или 
использовать пси-способности. После тренировки (прохо- 
дящей, кстати, в отличие от «мирного» в нормальном ре- 
жиме) можно начать создавать героя под себя. 

Ну, разумеется, мы будем служить в вооруженных силах 
UNN (UNN, кстати, это всемирное государство, а расшиф- 
ровывается как United Nations Nominate), однако в каком 
качестве — решать вам. Основных дорог поначалу три. 

Наиболее банальный выбор — морпех, специалист по 
расталкиванию всего, что не движется, и последующему 
отстрелу. Помимо более крепкого сложения и навыков в 
обращении с оружием, он также способен отремонтировать 
или модифицировать свою пушку, да и содержит ее в при- 
личном состоянии. Другая крайность — работник BlackOps, 
флотской разведки. Основная специализация — пси-спо- 
собности, местный аналог стандартной фэнтезийной ма- 
гии. Причем, замечу, довольно мощная и интересная «ма- 
гия» получилась. И, наконец, сбалансированный вариант 
— служба во флоте. Помимо того что это вообще более 
ровный персонаж, он умеет заниматься хакингом и лучше 
настроен на исследования неизвестных инопланетных ар- 
тефактов. 

Однако выбор места службы — это выбор общего нап- 
равления развития, которое уже в процессе генерации 
можно подкорректировать. Сам же процесс происходит 
следующим образом — вам предлагают службу в трех раз- 
личных местах, на различных должностях. В зависимости 
от вашего выбора и будут повышаться параметры персона- 
жа. Скажем, тренировка в условиях невесомости добавит 
ловкости, а работа инженера на корабле повысит кибер- 
восприимчивость и навыки ремонта. Таких выборов можно 
сделать 3, и служить везде будете по году. Четвертый год 
перед полетом «Фон Брауна» на автомате проходит на 
«Рикенбакере» и параметры не повышает. 

Сразу уместно сказать несколько слов об игровой систе- 
ме. Итак, у персонажа нет четкого разделения на атрибуты 
и навыки, а есть 4 группы параметров. Первая — навыки в 
обращении с различными типами оружия — легким, тяже- 
лым, энергетическим и так далее, причем для каждого ору- 
дия необходим некий минимальный уровень развития. Ска- 
жем, первое оружие — гаечный ключ — может использо- 
вать вообще любой, а для винчестера — 3 в легких ство- 
лах. 

Вторая группа — это общие характеристики вживлен- 
ной в вас киберсистемы. Сила, от которой, в частности, за- 
висит размер инвентаря, выносливость, влияющая на хит- 
поинты, ловкость и так далее. Заметим — «пустых», неис- 
пользуемых или малоиспользуемых параметров нет вооб- 


ще, все они так или иначе понадобятся. 

Третья группа — технические навыки, связанные в ос- 
новном с ремонтом, модификацией оружия и содержании 
его в должном виде. Дело в том, что оружие в $$2 пос- 
тоянно от каждого выстрела портится и, рано или поздно, 
приходит в полную негодность. Так что надо уметь и чи- 
нить уже сломанное, а еще лучше — не давать ломаться 
вообще. Также в этой группе навыки в хакинге и исследо- 
вании. 

Наконец, четвертая группа — пси-навыки, вернее, зак- 
линания. Разбиты они на 5 уровней, по 7 в каждом, что 
дает в сумме весьма приличное число, и некоторые из них 
довольно оригинальны. 

Среди прочих параметров есть явные — хит-поинты и 
пси-поинты, то бишь, если по-простому, здоровье и мана, а 
также не очень явные, например, устойчивость к воздей- 
ствию радиации. Известно, что она находится в прямой за- 
висимости от выносливости, но в каком — Бог ведает. 


СТРАШНО? 


Ну, персонаж сгенерен, пора начинать миссию по спасе- 
нию «Фон Брауна» черт знает от чего. Налицо явная иноп- 
ланетная зараза, превращающая людей в носителей ра- 
зумных паразитов, да еще взбесившийся и враждебный ис- 
кусственный интеллект корабля. К счастью, это не Шодан, 
а ее собрат Xerxes, что, однако, процесс не облегчает. Са- 
мое подлое, что он подчинил себе систему безопасности на 
всех палубах и следит за происходящим сквозь электричес- 
кие глаза камер. Именно их наличие делает игру страшной 
в первую очередь. Попадая в каждое новое помещение, ты 
параноидально осматриваешься — нет ли камеры, а еще 
лучше — выглядываешь из-за угла, на секунду, и сразу об- 
ратно. Потому что страшно, господа, особенно в начале иг- 
ры, если зазвенит выматывающий душу сигнал тревоги. 
Тревога длится минуты две-три, но, елки-палки, какие это 
долгие минуты! И на протяжении всего этого времени на 
вас прут не пойми откуда берущиеся монстры, и в боль- 
шинстве случаев проще перезагрузиться, чем пытаться от- 
бить их атаку. Это, кстати, при том что патронов очень час- 
то не хватает, а оружие нередко в таком состоянии, что пе- 
ред каждым выстрелом ждешь осечки. 

Что характерно, вы никогда не будете чувствовать себя 
в безопасности. Это не игра «убей-их-всех» по той простой 
причине, что всех убить не получится — монстры постоян- 
но возникают снова и снова. Разумеется, чем дальше в лес 
и чем круче персонаж, тем меньше опасности они пред- 
ставляют, но совершенно расслабиться нельзя будет ниг- 
де. Всегда ждешь нападения из-за угла зомби, гнусной 
мартышки (злобные создания с развитыми пси-способнос- 
тями) или дроида (сумасшедшие роботы, норовящие са- 
моуничтожиться в опасной близости от тебя). 

Уже только эти элементы работают на создание уни- 
кальной атмосферы, а ведь используются еще и тради- 
ционные для System Shock средства — аудио-логи. Каж- 
дый такой лог можно проиграть на вживленном в вас плее- 
ре, и перед вами по кусочкам будет выстраиваться карти- 
на трагедии. Вы будете переживать вместе с Делакруа, 
программисткой, первой обнаружившей «дыры» в обеспе- 
чении Xerxes и проблемы с руководством, наблюдать прев- 
ращение Коренчкина и командира «Рикенбакера» Диего в 
частицы инопланетного ме- 
та-разума и свидетельства 
многих и многих членов 
экипажа о том, что «что-то 
идет не так». И степень это- 
го «не так» постепенно ста- 
новится все больше и боль- 
ше... 


А постоянно приходящее «мыло» от доктора Полито? 
Впрочем, без него пришлось бы туго — вообще было бы не- 
понятно, что делать. Но неразбериха на корабле нерви- 
рует. Поначалу вроде достаточно всего лишь добраться со 
второй палубы на четвертую, но выясняется, что энергия, 
питающая лифт, отключена. Чтобы ее включить, надо 
спуститься на первую, а сделать это можно только по вен- 
тиляционной шахте, а ее помещение закрыто. А пока вы 
будете гоняться за кодом, открывающим доступ к шахте, 
вы исходите всю вторую палубу, доставая различные кар- 
точки доступа и выполнив по ходу дела десяток мелких 
квестов. И это только начало — дальше все будет разви- 
ваться ровно в таком же ключе, вплоть до того, что, вклю- 
чив энергию и запитав лифты, вы обнаружите, что выше 
третьей палубы они не ходят! Вам смешно, а знаете, как я 
бесился? 


СТРАШНОИНТЕ 


Главное отличие второго System Shock от первого — 
наличие параметров у персонажа, что и переводит его в 
разряд нормальных action/RPG. Но раз есть навыки, зна- 
чит, они должны расти, правильно? Они и растут, хотя 
способ этого роста крайне необычен. Тут нет опыта в тра- 
диционном понимании этого слова. Подъем навыка, в 
соответствии с киберпанковым духом игры, отражен как 
очередной апгрейд вашей кибернетической составляю- 
щей. Апгрейдится система специальными модулями, и чем 
выше вы хотите поднять параметр, тем больше надо мо- 
дулей взять. Вопрос — откуда берутся модули? Ответ — в 
большинстве случаев, как и традиционная экспа, за вы- 
полнение квестов. Как я уже сказал, маленьких подквес- 
тов куча, и за каждый вы получаете еще некоторое коли- 
чество модулей. Еще чуть-чуть можно найти по ходу иг- 
ры, снять с трупов или вытащить из ящиков, но все они 
= размещены логично в тех 
местах, проникновение в ко- 
торые должно премировать- 
ся экспой. Некоторые рафи- 
нированные ВРС`шники, ко- 
нечно, могут счесть такой 
подход излишне аркадным и 


a 


вполне логичный и просто необычно оформленный спо- 
соб. 

Стоит заметить, что еще существует два особых типа 
апгрейдов. Во-первых, это особый софт, специализиро- 
ванный для хакинга или исследований и дающий в своей 
области бонусы. А во-вторых, глобальные бонусы к опера- 
ционной системе, предоставляющие специфические спо- 
собности вроде перков в Fallout. Найти софт или машины 
для общего апгрейда ОС трудновато. 

Второе ключевое отличие — появление денег. То есть 
это не совсем деньги, а больше чем деньги, ибо в буду- 
щем экономика будет базироваться на микрочипах, пос- 
троенных с помощью нанотехнологии — нанитах. Разу- 
меется, за эти наниты можно купить в торговом автомате 
пачку сигарет или обойму патронов. Но они также тре- 
буются и для кучи других вещей — модификации оружия, 
взлома компьютеров, да мало ли для чего! К счастью, 
монстры — постоянный источник нанитов, хотя и несколь- 
ко агрессивный, да изрядное их количество можно найти 
везде по кораблю. 

На разнообразие оружия и раньше жаловаться не при- 
ходилось, но и теперь все в порядке. Всего в игре 13 ти- 
пов вооружения и устройство для пси-атак. Причем почти 
каждый тип оружия можно дважды модернизировать, 
увеличивая наносимые повреждения, дальность и тому 
подобное. Например, очень удобно у винчестера умень- 
шить отдачу и ускорить перезаряжаемость. И это только 
начало разнообразия! Ведь большинство типов оружия 


СТРАНАРСИГР 


может стрелять в двух режимах — обычном «нормальном» 
и «очередью». Да еще для использующих боеприпасы ство- 
лов встречаются различные типы патронов — например, 
для пистолета есть бронебойные, на роботов и турели, anti- 
personnel, для живых и относительно живых противников, и 
стандартные, ничем не примечательные пули. Действитель- 
но, каждую пушку можно настроить на собственный вкус и 
цвет, а что еще, кроме свободы выбора, надо простому 
RPG’ шнику? 

Чертовски интересна и система исследований. Периоди- 
чески вы будете находить различные чужие организмы или 
артефакты и, при наличии достаточного навыка Research, ис- 
следовать их. Исследование займет некоторое время, а затем 
вы сможете получить вполне реальные выгоды от науки. Нап- 
ример, изучение мозга мартышки позволит наносить впослед- 
ствии всем злобным приматам на 25 процентов повреждений 
больше, а еще одну инопланетную фиговину можно приспосо- 
бить для самолечения. Фокус в том, что иногда для исследо- 
ваний требуются и особые химикалии, которые приходится 
добывать в редких складах. Реалистично? Реалистично! Инте- 
ресно? Еще бы! 

К сожалению, ограничены возможности для хака — замки 
к особо важным по сюжету комнатам заперты накрепко. Зато 
многие другие можно попробовать вскрыть, да и вообще взло- 
мать разрешается много полезных вещей. Например, очень 
часто встречаются запертые кодом ящики с особо ценными 
припасами. Или компьютеры системы безопасности, отклю- 
чающие уже загудевшую тревогу, турели и камеры. Или тор- 
говые автоматы, в которых можно сменить ассортимент, выки- 
нув на фиг ненужные сигареты или чипсы и заменив их чем- 
нибудь более полезным и воинственным. В общем, настоящий 
хакер всегда найдет, что взломать! 

Что бы еще такое упомянуть для полного счастья (все де- 
тали описать невозможно — уж больно их много)? Наверное, 
ставшие модными в последнее время вставные игры. Среди 
предметов есть пародия на GameBoy, прозываемая GamePig, к 
которой постепенно находятся всякие игры: вариант игры 
«минер» — SwineKeeper, закос под первую «Ультиму», аркад- 
ная гоночка и прочие незамысловатые развлечения. Кстати, 
для взлома игры требуется намного больший навык в хакинге, 
чем для взлома компьютеров безопасности ::). 


ВИДЕО-АУДИО 


Сначала про аудио. Звуковая часть безупречна. Атмос- 
фера нагнетается, голоса на логах звучат тревожно и с 
соответствующим национальности говорящего акцентом, 
музыка нервирует и так далее. И постоянно что-то гудит — 
жуть просто. Действительно жуть, ибо становится еще 
страшнее, а этого только нам и надо. 

Видео — это усовершенствованный движок от Thief, Tak 
что все довольно симпатично, но... В общем, зомби и про- 
чие монстры выглядят угловато, да и текстуры на них тоже 
не поражают воображение. Однако — все выглядит очень 
пристойно, к тому же игра совершенно не оставляет време- 
ни на разглядывание красот. Да и вообще — это ролевая 
игра, а графика в ней не столь уж и важна. Хотя для RPG 
тут есть очень серьезный недостаток — обязательность 3-0) 
акселератора. Как ни жаль, многие фаны ролевых игр до 
сих пор игнорируют этот архиважный предмет. 


ИТАК... 


Я в шоке. В системном. Я совершенно не ожидал, что иг- 
ра окажется настолько крутой. Настолько интересной. Нас- 
только захватывающей и потрясающе играбельной. Да, она 
не может считаться «красивой», но я убежден — внешняя 
красивость для игры не главное. Неужели кто-то может 
спорить с этим? 

После выхода M&M VII я считал, что на титул «Лучшей 
Ролевой Игры 1999» может, кроме нее, претендовать толь- 
ко какой-нибудь завершившийся долгострой. Теперь я 
очень сомневаюсь, что традиционализм Ван Каненгема 
возьмет верх над необычным подходом ИтаНопа! 
Games/Looking Glass. System Shock 2 заставляет прочув- 
ствовать атмосферу гораздо лучше Мощи и Магии, едва ли 
не лучше Baldur's Gate. И когда я пишу в строке «жанр» 
Action/RPG, я не уверен, что эти составляющие надо ста- 
вить именно в таком порядке. И не удивлюсь, если Шок 
вообще станет одной из Игр Года не только среди ролевок. 
И это будет заслуженно. PC >) 
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Joystick Gamestick 
Производитель: CH 


Joystick F-22 PRO Rige 3D 
Производитель: Thrustmaster Производитель: Thrustmaster 


Elite Rudders 
Производитель: Thrustmaster 


Mouse Pilot Plus (OEM) RIO PMP 300 
Производитель: Logitech Производитель: Diamond 
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5х DVD-Rom 
Производитель: бопу 


Цифровая видео камера DVC 323 
Производитель: Кодак 


Sound Blaster Live (OEM) 
Производитель: Creative 


miroVIDEO PCTV 
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Monster Sound MX 300 (OEM) 
Производитель: Diamond 


Miro Video Studio 400 
Производитель: Miro 


Miro PCTV-TV-tTloHep 
Производитель: Miro 


Wicked 3D Voodoo-2, 12 mb 
Производитель: Metabyte 


G-200 8 Mb AGP (OEM) 
Производитель: Matrox 


Crepeo-o4ku 
Производитель: Metabyte 


3Dfx Voodoo-3, 2000, AGP 
Производитель: 3D Fx 


Montego II Quadzilla- 


Miro Video DC-10 plus 
Производитель: Miro 


Пишите и звоните по любым вопросам. 


Мы можем доставить новые игры, вышедшие в США. 
Заказ по телефону можно сделать с 10.00 до 19.00 без выходных 


Представительство 

в Санкт-Петербурге 
e-mail:eshop@litepro.spb.ru 
телефон: (812) 311-8312 
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АНГАР 


300, 64МЬ Ф Интернет: http://www.pop3d.com/ 


Продолжение. Начало на стр. 1. 
Простите мне эту занудную нос- 
тальгию, но без нее новому поколе- 
нию геймеров, взращенных на 


PRINCEO/PERSIA3D sx’ 


Жанр: action/adventure Ф Издатель: Mindscape Ф Разработчик: Red Orb Etertainment Ф Требования к компьютеру: минимум Pentium 233, 64 Mb ВАМ, 3D accelerator; рекомендуется P2- 


стандартна для каждой из частей игры. Ha сей раз брат 
султана, Хассан, захватывает власть в королевстве и пер- 
вым делом кидает в подземелье Принца. Хассан хочет, что- 
бы Принцесса вышла замуж за его уродливого сына и под- 


игр. Следующие бараны — это 
стражники. Со времен последнего 
переворота, устроенного визирем, 
они поглупели еще больше. Те- 


РЕИМСЕОЕРЕК ГАО 


n a 


e «Кваке» и «Анрыле», не понять, Ka- 
кие чувства охватывают игрока со 
стажем, когда он 
слышит словосочетание Prince of Persia. 
Если бы удалось сделать Prince of Persia 
3D хотя бы наполовину таким же револю- 
ционным и интересным, каким был его пре- 
док, эта игра вытеснила бы с мониторов все 
Tomb Каюег`ы, Огакап`ы и прочие трех- 
мерные action/adventure. Увы... 


ТРЕТЬЕПРИШЕСТВИ. 


Да, это — уже третья реинкарнация 
Принца на мониторах компьютеров. Первая 
игра была, как я уже плакался выше, «иг- 
рой всех времен и т.д.», вторая же серия 
вышла скорее неудачной, чем успешной. И 
вот, наконец, она является к нам во всей 
красе своего трехмерного обличья. 

Предыстория проста до безобразия и 


твердила легитимность (слова-то какие!) власти брата сул- 
тана. Цель Принца — освободиться, найти меч и добраться 
до горы, где расположен дворец злобного 
узурпатора. Там-то игрок и должен будет 
принять финальный бой. 

Раз уж начали с похожестей, ими же и 
продолжим. Разумеется, с соответствующи- 
ми дополнениями и комментариями. Впе- 
рим свой взор, например, в ловушки. Ко- 
нечно, в дополнение к стражникам, кольям 
из пола и проваливающимся полам приду- 
маны и некоторые другие «развлечения», 
которые не дадут скучать нашим гибким 
пальцам и спать нашей отменной реакции. 
Есть даже неплохие (хотя и довольно 
«прозрачные») задачки на смекалку. Мес- 
тами можно подбирать некоторые предме- 
ты, чтобы потом использовать их по назна- 
чению. Еще один шажок в сторону адвен- 
чуры — разговоры с «хорошими» персона- 
жами. Точнее, это даже не разговоры, а 
монологи персонажей. От них вы получае- 
те ценнейшую информацию, без которой 
игру не пройти. Например, то, что вам на- 
до остерегаться стражников и обязательно 
найти меч. А если отбросить юмор в сторо- 
Ну, в этой игре представлен стандартный 
набор всех трехмерных action/adventure: бег, прыжки, ла- 
зание, плавание и ползание. Тот же Tomb Raider, но с мус- 
кулистым молодым человеком вместо прелестной девуш- 
ки... Или это Tomb Raider — «тот же Prince с прелестной де- 
вушкой вместо мускулистого молодого человека»? Тьфу, 
совсем запутался. 

Ладно, вернемся к нашим баранам, к сходным моментам 

двухмерной и трехмерной 


перь охрана к тому же плохо ви- 
дит и слышит. У многих есть проб- 
лемы с нахождением дверей. Ис- 
кусственным интеллектом игра не 
блещет — ничего здесь не поде- 
лаешь. Хотя, может, к последним 
уровням противники умнеют? 
В-третьих, предметы. Это все 
те же баночки-скляночки с живой 
и мертвой водой. Теперь к ним 


Вообще-то Prince of 
Persia 3D — это не третья, a 
четвертая часть цикла, CO3- 
данного Джорданом Мен- 
кером. Первой частью была 
малораспространенная у 
нас игра Karateka. На 3ana- 
де же продалось полмил- 
лиона копий — неплохо для 
начинающего разработчи- 
ка в 1984 году. Сюжет игры 
был аналогичен Prince, 
только дело происходило 
не в Персии, а в Японии. 
Соответственно, отважный 
юноша на экране предпо- 
читал для драк собствен- 
ные руки и ноги, а не меч. 
Видимо, идея о «япониза- 
ции» современной игры 
пришла как раз из 
Karatek‘n. 


добавилась еще и невидимость. К 
слову сказать, сделана она весьма 
недурственно. Если бы ее можно № 
было увидеть, я бы представлял се- 
бе этот, образно говоря, бонус 
именно так. Расширился и арсенал №888 
оружия Принца. Кроме сабли он мо- 

жет таскать с собой арбалет. А вот 
внешне бои изменились (естествен- 
но, графика-то трехмерная). Драки 
на мечах — это самые интересные и 


динамичные моменты игры. Сдела- 
года. И, надо сказать, 
ны они совершенно нереалистично, лее превзошел f ss 


но красиво. Ну где это видано, чтобы саб-| „„идания, Игра и впрямь |ЛОСь, что многоугольников на них явно по- 
ля оставляла за собой светящийся след? оказалась революционной |Жалели. Одно геометрическое тело Ha лицо 
Визуально бои очень напоминают для своего времени: раз- |СТРаЖника — это разве много? Или «квад- 
японские комиксы манга. Да и вся нообразные ловушки, реа- |Ратные» шаровары Принца. Когда смотришь 
игра сделана В очень ЯПОНСКОМ ли тиные движения само- |На них сзади, невольно возникает ощуще- 
стиле: замысловатые завитуш- “о Принца и других персо- |НИе, ЧТо бывший правитель, пардон, не вы- 
ки в меню, внешность героя, нажей, даже некоторое по- |Держал лишений и... испугался. 
бои... Почему-то у меня бы- добие сюжетной линии. В Буквально в самом начале игры я поду- 
\ ло другое представление о мире было продано более 2 |Мал о том, что надо пожаловаться в статье 
миллионов копий, а уж |На Запрет смены уровня детализации. Те- 
сколько было «взято бес- |перь, кажется, понял, почему. Если разре- 
Г РАФИКА платно»... Prince of Persia |ШИТЬ менять его ниже, то игра будет выгля- 
оказал огромное влияние |ДЕТЬ УЖ очень похабно. А выше менять прос- 
на всю игровую индус- |ТО Некуда. Hy не смогли разработчики сде- 
трию. Даже создатели |Лать более качественную графику или не ус- 
Tomb Raider признали, что |Пели — нам-то какая разница? 


многое из воплощенного aon р и РИ 0 р Е 


ими в Tomb Raider’e было 
Вот и отгремели фанфары в честь игры 
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На разработку Prince of 
Persia ушло целых четыре 


И вот, вдохнув поглуб- 
же, я должен приступить к 
описанию того, что должно 
было бы завоевать «Принцу» 
если не королевское, то, хотя бы... 
принцевское место среди трехмерных 
action/adventure. К сожалению, никаких 
призов за графику игра не получает. Не 


подсказано Рипсе. 
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могу сказать, что графика плохая — средненькая такая для 
машины с ускорителем. Используется плавающая камера а 
la Tomb Raider, причем, надо заметить, камера двигается 
очень аккуратно, через стены старается не проходить и, 
как правило, выбирает хороший ракурс. На что под этим 
ракурсом смотреть — уже другой разговор. Подземелья и 
интерьеры быстро приедаются, оставляя ощущение deja 
vu. Текстуры, особенно в подземельях, некрасивы и ба- 
нальны. Милые спецэффекты, вроде невидимости, смазы- 
ваются «немилыми». К примеру, вода... то, что сверху она 
кажется непрозрачной — ладно. Но что же за жидкость в 
этих персидских водоемах? Почему, когда принц прыгает 
туда, эта странная субстанция никак, совсем никак не реа- 
гирует на инородное тело? Ни кругов, ни брызг... И где те- 
ни от героев и монстров? Тени где, я вас спрашиваю?! 
Похожая картина с пластикой персонажей. Смотришь, 
как главный герой прыгает или дерется — загляденье. А 
как начнет стрейфиться... Все, впечатление испорчено раз 
и навсегда. Но если пластику выдержать еще можно, то как 


под названием Prince of Persia. Теперь звучит похорон- 
ный марш. По сравнению с первой серией игры, примитив- 
ной и двухмерной, Prince 3D не удался. Конечно, появись 
он еще до Tomb Raider или сделай разработчики графику 
покачественнее... Может быть и вышло что-нибудь путное. 
А так игра оставляет ощущение какой-то недоделанности. 
Вроде и есть хорошие черты, красивые моменты, ан нет, 
они тут же смазываются чем-то неудачным. Теперь очевид- 
но, что ребята из Red Orb больше рассчитывали на славу 
предыдущих частей, чем на собственные силы. Тем, кто 
живо помнит ту игру, я, конечно, посоветую взглянуть на 
Prince 3D. Фактически это тот же Prince of Persia, но в 
трехмерном исполнении, не более. В новой игре нет ни на- 
мека на новизну или оригинальность. Это всего лишь кра- 
сочная, трехмерная тень классики жанра. 


PCHANGAR 
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СТРАНАРСИГР 
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ЗОЛУШКА- 


В наш век компьютерных 
монополистов редкий проект, 
основанный на чистом энтузиазме, 
доходит до игрока. А уж какой может 
быть судьба симулятора ныряния с 
аквалангом, MO)KHO только 

догадываться. В своем младенчестве Drakan и был таким 
симулятором, над разработкой которого в свободное время 
трудились три энтузиаста. А результат — одна из самых 
многообещающих трехмерных action/adventure. Tak что 
сдержаны ли обещания? Превратилась ли Золушка в 
принцессу? 

Главную героиню истории Drakan зовут Rynn (это Ирина, 
что ли, по-нашему?). Рыжеволосая Иришка — вполне 
достойная соперница Лары Крофт в борьбе за сердца 
геймеров. Между прочим, Вупп — абсолютно не виртуальная 
20-летняя фотомодель, проживающая в Сан-Франциско. 
Обожает загорать на пляже и играть в компьютерные игры. 
Ее героиня — натура гораздо более беспокойная. Любит 
спасать своих знакомых, друзей, родственников и просто 
случайных прохожих от сил зла. А если представится случай, 
может и весь мир спасти. 

Как-то раз, возвращаясь домой, она и ее младший брат 
попали в засаду. Брата нападавшие увели с собой, а Ирину 
оставили лежать без сознания, приняв за мертвую. Как 
только героиня очнулась, она побежала в родную деревню за 
помощью. Но и здесь случилось несчастье. Деревня 
оказалась разрушена, а все жители — перебиты. Тут надо 
отметить, что тогда было время мечей и драконов, а вовсе не 
пистолетов и сверхзвуковых истребителей. Именно поэтому 
Rynn взяла свой верный меч и отправилась на поиски 
пропавшего Иванушки. 

АВОТИ 


Главный герой Drakan'a — персонаж более экзотический, 
нежели длинноногая героиня-воительница. Как можно 
понять из названия игры, это — дракон. Его Иринка встретит 
уже в самом начале своих странствий и не расстанется с ним 


СТРАНАРСИГР 
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всю жизнь. Даже и непонятно, какой из персонажей 
представляет собой больший интерес (нет, ну если забыть 
про формы Rynn...). Я никогда до этого не встречал драконов, 
но первое впечатление оказалось очень и очень 
положительным. Выяснилось, что эти магические существа 
умны, сильны и весьма остроумны. На каждый поступок 
своей повелительницы у дракона есть «в заначке» шуточка. 
В общем-то, в перепончатокрылом и заложена вся «соль» 
игры. 

Чувство свободного полета для action/adventure, конечно, 
не новость (взять хотя бы ту же Dreams To Reality), но и не 
заурядная вещь. Путешествие на спине дракона добавляет 
целое измерение новых впечатлений. Да и Rynn, похоже, 
больше доверяет широким крыльям своего друга, нежели 
собственным ногам. В отличие от знаменитой соратницы по 
борьбе со злом, Лары, главная героиня Drakan не обладает 
такими выдающимися акробатическими способностями. Да, 
она умеет ходить, прыгать (высоко), бегать и драться, но вот 
карабкаться по канатам и стрелять... Увольте! Это не для нее. 


ЧТОЕЩЕМЫ 


А еще Rynn, как и ее дракон, не умеет «наращивать 
мускулы». В ОгаКап у героев нет никаких параметров, кроме 
здоровья. Однако со временем эта сладкая парочка все-таки 
становится сильнее. Дело тут в оружии, которое увеличивает 
силу удара. Каждые последующие доспехи, меч, лук или 
заклинание всегда сильнее предыдущих. Враги, против 
которых направлено это оружие, отличаются разнообразием. 
Есть и «воздушные» противники, и «наземные». Кроме того, 
присутствуют как стандартные фентезийные существа, вроде 
орков и драконов, так и чудовища, уникальные для мира 
Drakan. Нападающие (или обороняющиеся?) не отличаются 
сверхвысоким интеллектом, однако дерутся вполне сносно, и 
недостаток мозгов с лихвой компенсируется разнообразием. 

Rynn может сражаться палицами, мечами, топорами и 
прочими рубяще-колющими как «на своих двоих», так и на 
спине дракона. Сказочное существо атакует противников при 
помощи магии — разной силы шаров (огненных, ледяных, 
лавовых). 

Но не только в сражениях протекают дни Ирины. Есть еще 


Drakan: вылупление дракона 


НАМСАК 


FLAME 


и приключенческая часть. Героям 
придется общаться с разными 
людьми, и у всех у них есть свои 
проблемы. Игрок решает разные 
задачи и получает награды в виде 
нового оружия или кусочка сюжета 
(вы ведь не думаете, что всю игру 
только и будете разыскивать своего 
брата?). Надо сказать, что логических 
загадок, над которыми приходится | 
долго ломать голову, в игре не так уж 
и много, и решение этих головоломок 
займет у вас явно меньше половины 
времени, потраченного на Drakan. 
Всего же Ирине и дракону предстоит 
побывать в четырех мирах: 
тропическом, горном, вулканическом 
иещев... не скажу — секрет. 


ПРОЧЕЕ 


Однако вернемся к свободному 
полету. Для того чтобы сделать 


Drakan: рождение Rynn 


После ухода от Virgin Surreal Software недолго оставалась без издателя. Проект 


возможным такую — красотищу, 
понадобился оригинальный | заметили в Psygnosys. За то время, пока Drakan менял издателей, у его 
графический движок, и таковой был | разработчиков появились кое-какие оригинальные идеи. Они решили «в нагрузку» 
разработан. К сожалению, | к дракону приложить наездницу. Отчасти здесь был «виноват» и огромный успех 


полюбоваться им смогут только 
обладатели современных 3D 
ускорителей. В зависимости OT того, 
что за акселератор установлен на компьютере, игроку будет 
доступно большее или меньшее количество спецэффектов, 
больший или меньший уровень детализации. За игрой мы 
наблюдаем от третьего лица с камерой, постоянно 
выбирающей лучший ракурс. Впрочем, камера движется 
чересчур быстро, а ракурс на самом деле подбирается далеко 
не всегда лучший. Возможность самому контролировать 
камеру или выбирать один из нескольких способов 
автоматического контроля не помешала бы. К достоинствам 
же движка можно отнести реалистичную анимацию всех 
персонажей. Жесты, вроде пожимания плечами, смотрятся 
очень эффектно. Еще бы все это не так 

тормозило... 
Drakan поддерживает и 


Tomb Raider'a. Tak на свет появилась Купп. Успешная реклама, длинноногая 
девушка в главной роли, полеты на драконе - успех игре был обеспечен. 


Range: Medium 


сражается против остальных. Победитель всадника сам 


Как же «из ничего» появилась игра, которой все 
игровые журналы дают самые высокие оценки? 
Несколько программистов, имеющих очень отдаленное 
отношение к игровому бизнесу, решили написать ИГРУ, 
Вначале это был подводный симулятор под названием The 
Bends, Начинающую команду вместе с игрой «подобрала» 
Virgin. Однако к тому времени в разработке уже 
находилось несколько игр того же жанра. Разработчикам 
пришла в голову мысль о полетах на драконах. Но вскоре 
Virgin стала испытывать финансовые затруднения, и с 


многопользовательскую игру, причем в 
трех режимах. Все режимы — death- 
match. Первый — игра Rynn. Все бегают 
по открытому уровню и сражаются на 
мечах и луках, собирая всяческие 
бонусы. Второй — полет на драконах — 
пожалуй, самый интересный. 
Комбинация симулятора боевого 
вертолета плюс 3D Action, и все это в 
фентезийной обстановке. А третий 


становится хозяином дракона. В мультиплейер могут играть 
до восьми человек по локальной сети или Интернет. 

И последнее, о чем придется упомянуть — о музыке и 
звуках. В принципе, ничего выдающегося ни в том, ни в 
другом нет. Но если музыка в меру «героическая», то звуки, 
а особенно речь, оставляют желать лучшего. Болтовня 
оцифрована с посредственным качеством, и не всегда 
понятно, что точно говорят персонажи. Тем более что иногда 
разговоры и движения персонажей — бывают 
несинхронизированы между собой. 


Surreal ей пришлось расстаться. 


режим представляет собой нечто вроде 
«царя горы». Дракон на уровне всего И 
один. Тот, кто первым оседлает его, Drakan — одна из первых игр, явно и наиболее полно 
эксплуатирующая идею драконов. Были, конечно, квесты, 
где нам встречались эти существа, но чтобы вот так сесть и 
полететь... На ум приходит только портированная с Sega 
Saturn Panzer Dragoon, но то была посредственная леталка. 
Такое я вижу впервые. Реализация блестящей идеи могла бы 
быть и получше, но оригинальность игры заставляет 
закрывать глаза на мелкие недостатки. Как я уже говорил, 
обязателен ускоритель трехмерной графики, подкачали 
звуки, да и камера не всегда ведет себя лучшим образом. Но 
когда сидишь верхом на гигантском существе, летишь куда 
глаза глядят, то отдаляясь, то вновь приближаясь к земле, 
наслаждаясь прекрасными видами... ощущения просто 
непередаваемые. А еще сюжет, который потихоньку 
разрастается по ходу игры. Интересно было бы сыграть и 
против друзей в «драконьи бои». Но что-то подсказывает 
мне, что эта игра — не последняя в жанре «драконьего 
симулятора». Может быть, следующие будут более 
«продвинутыми» в плане графики, но ОгаКап так и останется 
первой игрой, где встретились adventure и симулятор 
дракона. 


PC 
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Жанр: RTS Ф Издатель: Sierra Ф Разработчик: Relic Entertainment Ф Требования к компьютеру: минимум Pentium 166, 32 Мб RAM; рекомендуется РП-233, 64 Mb RAM @ 
Multiplayer:LAN, ИнтернетФ Интернет: http://homeworld.net 


Homeworld ждали с нетерпе- 
нием: ведь чего только Sierra 
нам ни обещала — и трехмер- 
ную графику, и разнообразные 
e юниты, и потрясающий AI, и 
захватывающий сюжет и т.д. и 
т.п. Самое интересное, что поч- 
ти все обещания были выполнены. Но обо всем по 
порядку. Итак. 


ЖИЛИ-БЫЛИ... 


... На планете Kharak люди. Люди как люди. И все вроде 
бы шло нормально, пока однажды они не нашли древний 
звездолет, в самом дальнем зале которого находилась 
карта галактики с обозначенным на ней миром Нйдага. 
Миром, где начиналось Человечество. Создание косми- 
ческого корабля, способного совершать переходы в ги- 
перпространстве, было завершено только через несколь- 
ко десятилетий после исторической находки. И вот новый 
звездолет отправляется в свое первое путешествие. 

Вот так. Вроде бы просто и незамысловато, но опыт пока- 
зывает, что сюжетная линия Homeworld’a ненамного 
уступает Starcraft* овской. Это значит, что в процессе иг- 
ры постоянно возникает чувство, что тебя ведут за руку 
по истории, не забывая показывать все самое интересное 
и красивое. Над сценарием для Homeworld a явно рабо- 
тал профессионал — на протяжении всей игры события 
развиваются совершенно непредсказуемо и, что особенно 
приятно, логично. Итак, по возвращении из пробного 
прыжка игрок на месте родного Kharak’ a застает пепели- 


ще. Сразу же возникает закономерный вопрос — кто это 
сделал и зачем. Да еще какие-то непонятные корабли 
расстреливают криокамеры с последними жителями род- 
ной планеты... 


TOTHEMOONANDBACK(C) 


Kak уже было сказано, сюжет развивается очень динамич- 
но. Сам процесс происходит так: в начале миссии нам по- 
казывают противника и говорят, что с ним надо сделать. 
А противник бывает очень разный — от простых метеори- 
тов до тяжелых кораблей империи Тайдап. Разновиднос- 
тей заданий тоже масса — в различных миссиях вам при- 
дется сопровождать, охранять, прорываться через поля 
астероидов и т.д. Более того, по ходу миссии ситуация мо- 
жет сильно меняться (например, в самый ответственный 
момент может сломаться гипердвигатель), и вам придет- 
ся срочно менять тактику. 

Еще один плюс Homeworld’a — большое количество 
инопланетян в игре. Причем чужие вовсе не обязательно 
сразу нападут на вас, как только вы окажетесь в их поле 
зрения. Наоборот, скорее всего сначала произойдет об- 
мен посольствами, а уж затем — выстрелами. Таким обра- 
зом создателям Homeworld "a удалось частично внести в 
свою RTS атмосферу Imperium Galactica и Master of Orion. 
Нестандартность миссий в Homeworld *e только подчер- 
кивает ощущение путешествия через галактику. Но тут 
есть один маленький нюанс. Любая миссия проходится 
только одним способом. Не знаю, считать ли это недос- 
татком, т.к. единственное решение находится довольно 
быстро. Причем находится не методом «научного тыка», а 
посредством логики. Вот элементарный пример. Надо 
уничтожить некую исследовательскую станцию. Но в дан- 
ном районе галактики очень сильная радиация, и до стан- 
ции смогут долететь только тяжелые корабли. Однако их 
слишком мало. Решается данная проблема очень прос- 
то — строим авианосец, сажаем в него как можно больше 
истребителей и летим к цели. Таким же манером возвра- 
щаемся обратно. 

Игровой процесс Homeworld “a не достает однообразием 
еще и потому, что нет необходимости в начале каждой 
миссии начинать развитие сначала. Более того — у вас ос- 
танутся не только все изобретения, сделанные ранее, но 
и все деньги, и все корабли. 

Пожалуй, единственный серьезный недостаток 
Homeworld ‘a — не слишком сообразительный АТ. В ред- 
ких случаях, когда приходится биться с ним на более-ме- 
нее равных условиях, выясняется следующее. Во-первых, 
компьютер почему-то очень любит разделять свои силы 
следующим образом: сначала в атаку идут исключитель- 
но истребители и лишь затем (через некоторый промежу- 


ток времени) — тяжелые ко- 
рабли. Такая тактика неминуе- 
мо ведет к поражению, т.к. в 
этом случае игрок получает не 
только численное, но и такти- 
ческое преимущество. А во- 
вторых, свои resource collec- 
tor’ bl наш силиконовый про- 
тивник практически не защи- 
щает, а беззащитный collector 
— это верный проигрыш. Ваши 
же подопечные довольно ум- 
ны, но вот иногда случается 
так, что они начинают стре- 
лять друг в друга. А это чрева- 
то потерей, как минимум, по- 
ловины флота. 

Homeworld — это далеко не 
стандартная RTS. Это трехмер- 
ная RTS в космосе, Что из это- 
го вытекает? А то, что перед- 
вижение юнитов практически 
ничем не ограничено. Понача- 
лу это непривычно и даже нес- | 
колько неудобно: трудно ос- 
воиться с управлением и при- 
выкнуть ожидать атаки абсо- 
лютно со всех направлений. 
Однако со временем приходит | 
понимание, что это не только 
вносит дополнительный шарм 
игре, но и открывает массу но- 
вых тактических возможнос- 
тей, которых ранее нигде не 
было. 

Все бои происходят исключи- 
тельно в открытом космосе, и 
поэтому многие тактические приемы, весьма эффектив- 
ные в других RTS, здесь не работают. В Нотемюм4`е 
вам не удастся под прикрытием fog of war и различных 
частей ландшафта совершать всяческие маневры по од- 
ной простой причине — ни того, ни другого здесь просто 
нет. Противника всегда хорошо видно на радарах, ну а 
ландшафт... Где же вы видели, скажем, деревья в космо- 
се? Поэтому все сражения — это столкновения флотов 
лоб в лоб. Думаете, это слишком примитивно? А вот и нет. 
Тут есть масса нюансов, начиная от формы построения 
(их аж 8 штук) ваших кораблей и заданной им модели по- 
ведения и заканчивая составом вооруженных сил враж- 
дующих сторон. Например, можно, приказать группе ко- 


м 
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раблей по возможности избегать боя (evasive). Когда на 
них нападут, они начнут отступать, и в результате прес- 
ледователи окажутся в ловушке. Главное, чтобы отходи- 
ли ваши корабли в нужную сторону. Таких нюансов до- 
вольно много, но познаются они лишь при игре по сети 
или в skirmish. 

Отдельного упоминания заслуживает интерфейс. Никаких 
проблем с управлением по ходу игры просто не возни- 
кает. Все очень просто и понятно. «Горячие клавиши» 
можно назначить по-своему (хотя предлагаемая расклад- 
ка очень удобна и легко запоминается). Трехмерность же 
обеспечивается легко и непринужденно — по правой 
кнопке мыши происходит вращение, а по левой — zoom 


ДЕЛА 


В графическом плане Homeworld, безусловно, чем-то 
особенным не выделяется. Все как и было обещано — 
полное 3D, красивые спецэффекты. Что еще приятней — 
даже при максимальном приближении корабли выглядят 
очень красиво. Неважно, что модели не сложные, зато 
бой большого количества истребителей (желательно с 
участием heavy cruiser’ ов) друг с другом, да еще и с мак- 
симальным приближением просто потрясает. Одни взры- 
вы чего стоят. К тому же графика быстра, а это очень 
важно. Кстати, мультики все сделаны на движке игры и 
зачастую плавно перетекают непосредственно в миссии, 
что тоже приятно. 

Звук не сказать чтобы потрясающий, но вполне качес- 
твенный и оригинальный. Я не про звуковые эффекты — 
я про музыку. Это нечто. Неизвестно, что там играет, но 
на атмосферу игры подобные вещи работают великолеп- 
HO. 


ВЗАКЛЮЧЕНИЕ... 


Итак, фирме Sierra наконец-то удалось нас приятно уди- 
вить: мало того что все рекламные обещания выполнены 
(ну, кроме умного АТ), сделано все это с умом и любовью, 
что завсегда радует. 


PCHANGAR 
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КАЛИНЧЕНКОВ 


НАРУШЕННЫЙ ПОКОЙ 


Существование жителей второ- 
сортного американского городка ни- 
когда не отличалось разнообразием. 
Стройка на западной окраине, скром- 
ненький супермаркет и местный 
«Детский мир»... в общем, все, что 
нужно среднестатистическому жителю. Хотя... нет. Была од- 
на вещь, которая выгодно отличала сие поселение от тысяч 
других. В том самом детском магазинчике на витринах осле- 
пительно сверкали хромированными детальками и забавны- 
ми антеннами модели радиоуправляемых машинок. Что и го- 
ворить, ездящая мечта любого нормального ребенка, а зна- 
чит, и несколько десятков долларов в доход гигантской ком- 
пании Toy-Volt, на протяжении многих лет производившей 
детские игрушки. Последняя задумка конструкторов, малень- 
кие авто-прототипы, была особенно удачной. Уже давно по- 
говаривали, что инженеры, создавая очередное развлече- 
ние, применяли нечто вроде магии, волшебства. Конечно, 
это был слух, окружавший компанию и ее продукцию сказоч- 
ным ореолом. Однако сплетни оказались совсем не безосно- 
вательными... В один прекрасный день миниатюрные внедо- 
рожники и легковушки чудесным образом ожили и дружно 
взбунтовались против своей горькой судьбы. Взбунтовались 
и решили проложить собственными колесами дорогу к свет- 
лому бензиново-электрифицированному будущему. В исто- 
рии революция получила название Ве-Мок... 


НАСАМОМДЕЛЕ 


Можете мне не верить, но это самый настоящий сюжет са- 
мых настоящих аркадных гонок! Конечно, в дальнейшем эта 
база теряет смысл, ибо мало кому важно, с какой целью он 
куда-то едет, главное — победа. Но тот факт, что разработ- 
чики пошевелили извилинами и сообразили фантастический 
рассказик, идет им только на пользу. Мораль очевидна: 
промчаться как ветер по почти полутора десяткам трасс, 
выигрывая везде первые призы, и в конце немножко пофан- 
тазировать, обретя абстрактную свободу. Безумно просто и 
незатейливо, но отчего же люди давным-давно не могут 
оторваться от различных 
серий MicroMachines, а не- 
которые проникаются лю- 
бовью к LEGO Racers? 
Acclaim’ овцы очень тонко 
прощупали эту жилку... не 
знаю, как ее назвать, но вы 
и сами без труда поймете 
меня. Теперь нас искушают 
огромным стеллажом, до- 
верху забитым коробками с 
заветными четырехколесными (шутка ли, тридцать гоночных 
моделей!). Скажите мне, ну какой ребенок не впадет в экстаз 
от такого многообразия и великолепия, особенно если в ру- 
ке он сжимает заветные зеленые бумажки? Какое дитя не пе- 
рестанет капризничать и отказываться от очередной ложки 
каши «за маму», торопясь поскорее к этому чуду, повиную- 
щемуся малейшему приказу своего хозяина, тихо шурша мо- 


Если вы еще ни разу не были на официальном сайте игры 
(www.re-volt.com), советую вам его посетить. Помимо полной ин- 
формации о трассах и машинках, там располагается рейтинговая 
таблица. Пока она работает только для демо-версии, но вскоре, по 


обещаниям разработчиков, будет переделана и под релиз. Хороший 
шаг навстречу фанатам. Да, еще там можно обнаружить ссылки на 
фанатские сайты, которые также проводят подобные соревнования. 
Жаль, до уровня NFS и Speed Busters эти забавы не дотянут. 


RE-VOLT 
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торчиком и неловко подпрыгивая на скромных комнатных 
препятствиях? Наконец, как еще быстрее научить подрас- 
тающее поколение бережно обращаться со своими вещами; 
HY кто же захочет нанести хотя бы крошечную царапинку на 
зеркальный корпус какого-нибудь «Адеона» или «Волкер 
Турбо»? Какое будущее ждет юного автомобилиста впереди? 


ПРОГУЛКИПО... 


А оно, надо сказать, блещет и переливается всеми цвета- 
ми радуги. Если, конечно, ваши пальчики в состоянии будут 
охватить шесть клавиш и провести авто через жуткие и по- 
рой невыносимо труднопроходимые места. Начинать придет- 
ся с легоньких трасс, объединенных общим названием 
«Бронзовый Кубок». Приползать везде необходимо минимум 
третьим. Естественно, первое место самое желанное, ибо в 
этом случае по окончании соревнования станет доступен сле- 
дующий турнир и несколько новых средств передвижения. 
Всего таких кубков четыре (каждый объединяет по 3-4 трас- 


Жанр: racing Ф Издатель: Acclaim @ Разработчик: Iguana Ф Требования к компьютеру: Pentium 200, 32 МВ RAM @ Multiplayer: LAN, Интернет, serial Ф Интернет: http://www.re-volt.com/ 


сы), и победа в последнем откроет 
вам... о! Не скажу. Поверьте, ради 
этого стоит пройти игру на уровне 
симулятора... Кстати, это самая нор- 
мальная сложность. Все остальное — 
для юниоров, для консольщиков и | 
для аркадников — не стоит и вые- 
денного яйца. Жалкие оговорки типа 
«пониженная скорость», «уменьшен- | 
ные повреждения» годятся лишь для 
грудных детей. Если начать с симу- 
лятора, то он покажется чистой ар- 
кадой. Скорость — да, быстро, а вот 
повреждения... Хотя, это еще как во- 
AMTb. 

Это вам, как никак, никакой не 
Нид фор Спид, тут не надо высчиты- 
вать, на какой передаче пройти вон 
тот широкий поворот. В жизни маленьких машинок все нам- 
ного проще, и ездят они по тем местам, что мы иногда (или 
регулярно) посещаем. Ну, за исключением улиц того самого 
американского захолустья, где у обочин припаркованы доро- 
гие большущие авто, 
старшие братья наших ма- 
лышей, а через дорогу 
произвольно скачет 
страшный оранжевый мяч 
какого-нибудь озверелого 
баскетболиста. A? Ma- 
ленький пример, а сколь- 
ко впечатлений. И после 
каждой поездки их стано- 
вится все больше и боль- 
ше. Головокружительные заносы на скользком полу супер- 
маркета, сумасшедшие скорости в узких коридорах мрачного 
музея или юморные приключения в родном «Детском мире», 
где запросто можно разрушить башню из игрушечных куби- 
ков или сыграть элементарную мелодию на маленьком пиа- 
Нино... Любая прогулка доставляет массу удовольствия, и ни- 
какой проигрыш не в состоянии испортить настроение. Сек- 
рет прост: разработчики с такой 
любовью рисовали эти треки, будто 
они вытаскивали их из своего счас- 
тливого детства. При виде из каби- 
ны в самом деле чувствуешь себя 
маленьким и ничтожным, до такого 
совершенства дизайнеры довели 
ощущение гигантизма окружающе- 
го мира (чего стоит один только 
Toytanic, громадный корабль, изо- 
билующий коварными поворотами, 
смертельным в плане потери вре- 
мени бассейном и прочими ловуш- 
ками для махоньких гонщиков). А 
уж если посмотреть replay... когда 
камера приближается к машине, 
особенно спереди, отчетливо вид- 
но, что авто ничуть не отличается 
от какого-нибудь навороченного 
хромированного «Бимера» из пос- 


СТРАНАРСИГР 


ast гар 


[< ons 


ледней NFS. Да, полигонов мало- 
вато, но как реалистично! Какие 
отблески, отсветы и просто впе- 
чатляющие зализанные формы у 
великолепного «Спринтера». Я го- 
тов всю жизнь ездить на велосипе- 
де, чтобы еще раз увидеть их... 

Среди прочих развлечений 
встречается неизменный Time Trial, но мне почему-то ни ра- 
3y не захотелось пролететь по знакомым до рези в глазах 
пейзажам, торопясь за скромной секундой. Видно, жаль бы- 
ло упускать из виду никогда не надоедающие виды :). Калам- 
бурчик! Стоит также упо- 
мянуть Stunt Arena — 
скучноватое занятие, свя- 
занное со сбором звездо- 
чек-бонусов. Когда собе- 
рете все 20 (а для этого 
придется проявить недю- 
жинные акробатические 
способности; советую вы- 
бирать авто побыстрее), 
получите большой бонус. 
Секретный. Да, не забыть 
бы еще мультиплейер. Впрочем, особо дегустировать тут не- 
чего. Ясно, что с друзьями по локалке гарантирована бессон- 
ная ночь. Ну и для особо упертых — редактор трасс. На мой 
ВЗГЛЯД, ДОВОЛЬНО СЛОЖНОВатый для такой игры, хотя, вполне 
возможно, дело лишь в привычке. 


ДРУЗЬЯИВРАГИ 


Кто это? Не знаете? Ну... Бонус — вот ответ. Еще бы, ка- 
кие чисто аркадные гонки обойдутся без этих красочных 
звездочек, шариков, стрелочек, молний или любого другого 
символа, в который авторы облекут какой-нибудь ужасаю- 
щий приз. Без них нам было скучно играть в Mad Trax, без них 
был бы пуст и Re-Volt. Согласитесь, спокойно колесить по 
наизусть выученным в Single Race трассам просто жестоко. 
Кто быстрее, тот и первый (кстати, первые три кубка мне 
удалось выиграть на третьесортном «Харвестере»; главное, 
чтобы машина была потяжелее и быстро стартовала — это 
ключ к победе), хотя компьютер частенько ошибается, въез- 
жает в бордюры и промахивается мимо поворота. Так или 
иначе, но бонусы — это огромная и незаменимая часть этой 
игры. И здесь снова в полной мере проявился задор и юмор 
разработчиков, которые не пожалели сил и выдумали боль- 
ше десятка приколов, которыми можно и даже нужно всячес- 
ки вредить противнику. Спокойно! Никакого насилия здесь 
нет, В конце концов, ездящие революционеры собрались 
мстить не жителям и даже не своим «соотечественникам». 
Они вообще никому не мстят, а просто забавляются под на- 


В одном интервью ребята из Iguana ‘bi рассказали забав- 
ную историю возникновения идеи игрушки. У сына одного из 
дизайнеров дома есть коллекция радиоуправляемых игру- 
шек, не только машинок, но и катеров, вертолетов и прочей 


техники. Ввиду ее приличного размера, поломки преследуют 
владельца постоянно, и однажды заботливый отец подумал: 
«А почему бы ни сделать компьютерные гонки на таких ма- 
шинках? Ребенок отвлечется да и вообще...». O реакции чада 
на реализацию задумки пока ничего не известно. 


шим руководством, попутно выигрывая призы. Отсюда абсо- 
лютно мирные средства. Все-таки не верите и хотите при- 
мер? Всегда пожалуйста. Самое запомнившееся — огромный 
шар для боулинга, пущенный с горки. Паника среди пресле- 
дователей начинается неописуемая: кто с ходу въезжает на 
склон, кто стремится сдержать черную махину своим тще- 
душным тельцем... нет, никого не плющит и не раскатывает 
по асфальту (гравию, земле, полу). Всего лишь расталкивает 
в разные стороны, давая счастливчику возможность уехать 
подальше. Смешно? А ведь еще на вооружении состоят такие 
страшные орудия, как ракеты для фейерверка, водяные ша- 
рики-бомбы, столь полюбившееся многим машинное маслице 
и экзотика, вроде эста- 
фетной взрывчатки (ус- 
пеете прикоснуться к 
противнику — избавитесь 
от тротилового груза) или 
дополнительной батарей- 
ки. Надо бы опять помя- 
нуть добрым словом ком- 
пыютерный мозг, этот па- 
рень однозначно умеет 
обращаться с попадаю- 
щими к нему под колеса 
сюрпризами, иногда сохраняя их для более подходящего слу- 
чая и применяя исключительно против того, кто больше всех 
мешает. 

Безусловно, Al, а также отличная графика — не единые 
заслуги создателей. Они блестяще поработали и над физи- 
ческой моделью. Нет, конечно, колеса, антенны и прочие 
прибамбасы не отлетают и не отрываются с «мясом» от кор- 
пуса, но вот что касается прыжков, заносов, кульбитов и 
сальто... Бесподобно! При неудачном падении еще раздается 
такой противный скрежет металла о поверхность, что даже 
сердце кровью обливается... Звуков-то не очень много, раз- 
ве что от всяких разрывов и столкновений, так этот чаще все- 
го уши режет. Но это мелочи. 


МЫЕДЕМ, ЕДЕМ, ЕДЕМ... 


Драйв СТА, нервозность NFS и спокойствие Формулы с 
Ве-М№оК`ом не сравнятся. Отдельный жанр, свои пути и... 
новый кумир. На сегодняшний день нет ни одной игры, кото- 
рая могла бы поспорить с творением Acclaim/Iguana. Да, yno- 
минавшиеся здесь ММ по-прежнему в силе, но это несколько 
другое. Лего — для маленьких. А вот почти коронованный 
новичок должен стать признанным лидером. Просто обязан. 
Или я ничего не смыслю в играх и буду до конца жизни ез- 
дить на велосипеде... 


PCHANGAR 
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Re-Volt 


В папке CARS есть директории с названиями радиоуп- 
равляемых машинок. В каждой из этих директорий имеет- 
ся файл parameters.txt, а уже внутри этого файла мож- 
но изменять непосредственные характеристики той или 
иной машины. Изменить можно все: от размера колес до 
максимальной скорости. 


SystemShock2 


Нажмите одновременно Shift и точку с запятой «;» и 
вводите: 
summon_obj item 
Вместо слова item должно фигурировать одно из ни- 
жеприведенных слов или словосочетаний: 
(Оружие): 
Psi Amp 
Wrench 
Pistol 
Shotgun 
Assault Rifle 
Laser Pistol 
EMP Rifle 
Electro Shock 
Grenade Launcher 
Stasis Field Generator 
Fusion Cannon 
Worm Launcher 
Crystal Shard 
Viral Prolif 
(Патроны): 
Standard Clip 
HE Clip 
AP Clip 
Timed Grenade 
EMP Grenade 
Incend. Grenade 
Prox. Grenade 
Toxin Grenade Small Prism 
Large Prism 
Pellet Shot Box 
Rifled Slug Box 
(Стероиды): 
Med Patch 
Detox Patch 
Rad Patch Medical Kit 
Psi Patch 
Psi Booster 
Speed Boost 
Strength Boost 
INT Boost 
(Бронежилеты): 
Light Armor 
Medium Armor 
Heavy Armor 
Reflec Armor 
Vacc Suit 
Worm Skin 
(Еда): 
Soda Can 
Chips 
(Имплантанты): 
Wide Machinery 
BrawnBoost 
EndurBoost SwiftBoost 
SmartBoost 
WormBlood 
WormHeart 
(Монстры (для садомазохистов)): 
Blast Turret 
Laser Turret 
Turret Slug Thrower 
Protocol Droid 
Midwife 
Rumbler 
Delacroix 
Grub 
Swarm 
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Overlord 
Greater Over. 
Arachnightmare 
Male Appar. 
Female Appar. 
CrewWoman 
Invisibile Arachnid 
Turret Rocket 
CrewWoman 
MaleCrew 
(Карточки): 
Med Card 
Science Card 
Crew Card 
R and D Card 
Rec Crew Key 
Med Annex Key 
Cryo Card 
Crew 2 Card 
(Предметы исследования): 
Monkey_Brain 
Rumbler Organ 
Grub Organ 
Swarm Organ 
Mn. Over. Organ 
Gr. Over. Organ 
Arach. Organ 
Midwife Organ 
(Apyroe): 
Molec. Analyzer 
ICE Pick Recycler 
1 Nanite 
5 Nanites 
10 Nanites 
20 Nanites 
Fusion Shot 
EMP Shot 
Explode Barrel 
Rad Barrel 
Stats Trainer 
Tech Trainer 
Weapon Trainer 
PSI Trainer 
WormGoo 
(Просто команды): 
psi_full 
ubermensch 
add_pool 
show_version 
toggle_inv 
cycle_ammo 
toggle_compass 
query 
split 
shock_jump_player 
look_cursor 
reload_gun 
swap_guns 
wpn_setting_toggle 
select_psipower 
equip_weapon 
cycle_weapon 
psi_power 
open_mfd 
stop_email 
clear_teleport 
quickbind 
quickuse 
use_obj 
msg_history 
play_unread_log 
toggle_mouse 
frob_toggle 
frob_object 
frob_object_inv 
interface_use 
fire_weapon 
drag_and_drop 
drag_and_drop_frob 


drag_and_drop_mode 
quicksave 
quickload 


Clans 


Нажмите «t» и введите: 


/godmode Режим Бога 
/nextlevel Следующий уровень 
/room # Переключиться на комнату № 
/spawn # Вызвать объект № 
/moregold Подкинуть 100 золотых 

на карманные расходы 
/tinymonsters юнстры хилеют... 
/tinyplayers Игроки хиреют... 
/insanity онстры бьют друг друга 
/repeat Повторить последний 


введенный код 


РипдеопКеерег2 

Нажмите CTRL+ALT+C. По идее, все что должно было 
случиться — это едва слышимый звук, никаких консолей, 
ничего кроме этого звука. Но если вы его услышали, зна- 
чит, все ОК. Учтите, что нижеприведенные коды вводятся 
с пробелами, в случае правильного ввода никаких послед- 
ствий, кроме нижеуказанных, не ожидается. 

show те the money Больше денег! 

now the rain has gone Открывают всю 
карту 

feel the power Все ваши монстряки 
получают 10 уровень 
this is my church Вы получаете абсолютно 
все комнаты 
Получаете все комнаты 
плюс все ловушки 

i believe its magic — Получить всю доступную магию 

do not fear the reaper Перейти на сле- 
дующий уровень 


fit the best 


Немного махинаций с командной строкой: 
dk2.exe -level levelX 

Где X — номер уровня сингловой кампании с 1 по 20. К 
шестому, одиннадцатому и двадцатому уровням надо при- 
бавлять «а» либо «b», к одиннадцатому есть еще и «с». 
Пример: dk2.exe — level level6b. 

Секретные уровни известны как secretl — secret5S 
(ставить вместо [емеХ). 


LaraBrianCricket 


CATSDOGS Дождь BO время 
тестового матча 
CMBRLARA Супербой 
FINISHED Включить все 
классические матчи 
NONOTOUT Неуничтожимые ворота 
TIMEWARP Ускоренный матч 
MEDICINE Огромный мяч 
SLIPPERY Принимающие игроки 
не ловят подачу 
SETMOUSE Используйте CTRL и ALT 
для свободного обзора 
OLDTIMER Добавить в игру World XI Team 


MidtownMadness 


Нижеприведенные коды анулируют результат миссии в 
случае их использования. Естественно, новых машин вам 
тоже не будет. Коды вводятся в качестве имени игрока в 
начале игры. 

Showme Cops Все полицейские машины 


показаны на карте 


Big Bus Party Все машины становятся 
автобусами 

Tiny Car Все машины становятся 
легковушками 

Jet Planes Все машины становятся 
аэропланами 


УГОЛОКЧИТЕРА 


ИЛИ НЕСКОЛЬКОХИТРЫХПРИЕМОВ 


Эти коды не так вредны, как вышеприведенные, но и 


«vasedans» & Cadillac 
«vasedanl» & Bullet 
«vavan» & Ford F350 


действуют только для Cruise Mode. Введите код как имя 
игрока и выберите указанную машину. 


Generic саг 
Generic light car 
The van 


«vadiesels» & City Bus The Diesel 
«vacompact» & VW Bug Rabbit-type 
compact car 
«vapickup» & Ford F350 Pickup truck 
«vabus» & City Bus Bus with new 
paint job 
«vadelivery» & Ford F350 Delivery truck 
«valimo» & Mustang GT Random limo 
«valimoblack» & Mustang GT _Black limo 
«valimoangel» & Mustang GT — White limo 
«vataxi» & Cadillac Yellow cab 
«vataxicheck» & Cadillac Green checkered 
cab 


«vaboeing_small» & City Bus — Мп-е 

Внутриигровые читы. Жмите CTRL+ALT+SHIFT+F7, 
пока ни появится поле для ввода текста. Вводите, но знай- 
те: коды работают только в сингле, а некоторые еще и об- 
нуляют результаты миссии. 


/nodamage Отключение повреждений. 
Обнуляет результаты. 

/damage Включение повреждений 

/dizzy Вращающееся небо 

[мар Меняет поезд на цепочку 737-x. 

/slide Отключение трения для машин. 
Обнуляет результаты. 

[риск Отключение трения для игрока. 
Обнуляет результаты. 

/talkfast Комментарии проигрываются 
быстро 

/talkslow Комментарии проигрываются 
медленно 

/nosmoke Дым от колес и поврежденных 
частей отключен 

[токе Дым от колес и поврежденных 
частей включен 

Командная строка: 

-allrace Access to All Races 

-allcars Access to All Cars 

Например: midtown.exe» -allcars -allrace. 


Отключение таймера 
В начале гонки переключитесь на вид из кабины. Те- 
перь посмотрите назад и одновременно нажмите кнопку 
переключения вида. Таймер должен исчезнуть. Чтобы 
вернуть его, снова переключитесь на кабину и просто пос- 
мотрите назад. Этот чит действует во всех гонках Blitz 
Моде. 


Аллоды? 
Нажмите Enter и введите: 


##Coward Включает коды 

#create xx gold Создает хх золотых 

#create None Gloves Магические перчатки для мага 

#create Very Rare 

Crystal Two Handed 

Sword Крутой меч 

#hide map Спрятать карту 

#killall Убить всех врагов на карте 

#modify army +904 Режим Бога 

#modify army +spellsBca магия становится доступной 

#modify self +904 — Режим Бога 

#modify self +spells Все спеллы становятся 
доступными 


#pickup all Забирает все мешочки кроме 
личных вещей 

#show тар Открыть всю карту 

#victory Победа 


PCCODES 
CTPAHAPCUIP 


Гл Е 5 
ВЛАСЕНКО 


1.TheMessiah 

Задачи: 

построить завод по переработке тиберия 

уничтожить силы Хассана 

Ресурсы вначале: 

5000$, 4 пехотинца, джип, недостроенная 

база 

Как и любая первая миссия, эта также 
проста. Постройте завод. Тибериевое поле 
находится к северу от вашей базы. Его охра- 
няет вражеский джип. Все хассановские си- 
лы состоят из 3-4 машинок и 3-4 солдат, раз- 
бросанных по карте в произвольном поряд- 
ке. Кроме того, к вам в гости пожалуют 2 
подземных БМП, так что оставьте кого-ни- 
будь на базе, когда пойдете охотиться. 

Традиционное Братское развлечение — 
расстрел гражданских. Для этого пожалуйте 
чуть поглубже на север. Небольшой городок 
к вашим услугам. 


2. 


Задачи: 

захватить станцию ТВ 

уничтожить силы Хассана 

Ресурсы вначале: 

6000, 4 пехотинца, 2 джипа, мобильная 

строительная площадка (она же MCV) 

Начинаем где-то в юго-западном углу. OT- 
страиваясь, имейте в виду, что с востока к 
вам время от времени приезжают и приходят 
«гости» (джипы, солдаты). Совместить по- 
лезное с приятным вам помогут граждан- 
ские. Это к северу от места высадки. Там 
можно пострелять по безобидным целям (на- 
поминаю, что такая стрельба повышает опыт 
у солдат и техники), а заодно подобрать бо- 
нус-многогранник, который восстановит по 
максимуму здоровье вашего войска. 

Продолжая продвижение на север, вы уп- 
ретесь в мост, охраняемый двумя лазерами и 
пехотой. Если не вынести этих ребят быстро, 
то мост они подорвут. А он-то и ведет к ис- 
комой ТВ станции — загоняйте туда инжене- 
ра. 

Вторая задача — изничтожение хассанов- 
ских баз. Их две. Одна на северо-востоке. 
Можно в лоб ударить, но проще обойти: 
проезжайте под упомянутым уже мостом, а 
затем на восток. И вот OH — совершенно без- 
защитный вражий тыл. Ко второй базе ведет 
другой мост. К югу от нее, на горке, валяет- 


СТРАНАРСИГР 


TIBERIAN 


ь ПРОХОЖДЕНИЕ PATCTBO 


ся еще один, на мой взгляд совершенно бес- 
полезный heal-bonus. 


3.1FreeRebel 


Задачи: 

найти и освободить мятежного командира 

Ресурсы вначале: 

2 джипа, 2 бронемопеда, 2 пехотинца 

Высаживают вас на западе карты. Прямо 
на север — парадный вход на базу противни- 
ка. Можно попытаться прорваться, но если 


во Ем 


вы сумеете это сделать, вам можно смело 
ставить памятник. Лазеры сводят шансы на 
успех к минимуму. 

Есть путь гораздо более интересный и без- 
болезненный. Идите на юг. Там три солдата 
избивают СОГ` ного пилота. Убейте их, и пи- 
лот, запрыгнув в стоящий неподалеку бом- 
бардировщик, улетит. Но перед этим он вы- 
несет хассановский танк, с которым вам 
пришлось бы столкнуться. Тут же находится 
туннель. Пройдя через него, вы окажетесь 
около вторичной базы. Охраняется она 
очень слабо, и проблем, соответственно, ни- 
каких. Не торопитесь с ее разрушением. Раз- 
несите сначала два грузовика, стоящих там. 
Окажется, что они набиты 3-мя пленными 
пехотинцами и столькими же инженерами. С 
их помощью захватите барак и два склада 
тиберия — сможете наделать себе в помощь 
кучу пехоты. 

Отсюда можно выйти на запад, на угол ос- 
новной базы, или ей в тыл. Для этого пона- 
добится еще один инженер. С его помощью 
восстановите разрушенный мост на севере 
вторичной базы. Какой бы вы путь ни выбра- 
ли, добраться с таким количеством войск до 
цели просто. Пленный командир сидит за 
стенкой в юго-восточном углу базы. Рушьте 
стенку, и он под вашим управлением. Для 
полной победы надо просто отогнать его на 
место высадки и посадить в вертолет. 


3.2 Hassan $ 
Задачи: 
пересечь мост и уничтожить врагов на TON 
стороне 


отстроить базу 

найти и уничтожить храм Хассана 

Ресурсы вначале: 

3500, 4 джипа, 3 пехотинца 

Строго на запад от места высадки вас под- 
жидают враги. Уничтожайте охрану моста, 


сторону. Как только вы там окажетесь, при- 
будет пополнение, в том числе МСУ и пара 
инженеров. Их тоже надо перевести через 
мост и, разбив жалкие силы GDI, основать 
там базу. 

К югу от вас раскинулся еще один вражес- 
кий оплот. Оборона слабая, лазер — и тот 
всего один. Лучше ее не рушить, a захва- 
тить — военный завод и очиститель тиберия 
не окажутся лишними. 

Храм находится на основной базе. К нему 
ведут два пути: мост от вашей базы и узкие 
тропы от той, которую я настоятельно реко- 
мендовал захватить. Никаких секретных ва- 
риантов нет, просто идите и сотрите их в по- 
рошок. Но если очень хочется сделать врагу 
потаенную гадость, загрузите пару поступив- 
ших к вам с пополнением БМП инженерами и 
пехотой и высадите их в самом сердце око- 
павшегося противника. Захватывайте зда- 
ния, продавайте, получайте деньги и новую 
пехоту. 


4.1 Notice 


Задачи: 

занять храм 

уничтожить силы СОТ 

Ресурсы вначале: 

4 пехотинца, 2 танка, 2 джипа, МСУ 

Предисловие. Если вы сначала вы- 
полните миссию 4.2 (Blockout), то этот 
этап окажется просто прогулкой. 

Высадят вашу группу на юге. Кругом нико- 
го. Только одинокая башня и пара солдат на 
железнодорожных путях на северо-западе. 
Но если вы потрудитесь забраться на близ- 
стоящий холм и убрать с пути поезда автомо- 
биль, то о них даже руки пачкать не придет- 
ся. Единственная проблема — тиберия кру- 
гом маловато. Но много его и не надо. К вра- 
гам, на север, ведет один-единственный уз- 
кий проход. 

Старый храм Братства находится в северо- 
западном углу карты. Просто придерживай- 
тесь правой кромки карты, и вы не встрети- 
те никого на своем пути. 

К востоку от храма расположена защищен- 
ная мешками с песком база противника. 
Прихватите танки, им даже не надо разру- 
шать такие преграды, и инженеров, если хо- 
чется поиздеваться. С этой стороны как раз 
находятся заводы. Можно полностью захва- 


P.S. Если вы взяли эту миссию первой, то 
задача немного осложнится. Вас высадят не 
на юге, а на севере. Но как бы то ни было, 
расстановка вражьих сил и храма остается 
прежней. 


4.2 
Задачи: 
уничтожить радар до окончания ионной 
бури 


Ресурсы вначале: 
5000, 3 джипа, 2 танка, бронемопед, пе- 
хота 


На все про все дается полтора часа време- 
ни. Погода ужасная — радар не работает. 
Разряды молний норовят вынести ваши пос- 
тройки. В общем, не фонтан. А говоря откро- 
венно — одна из самых непростых миссий во 
всей игре. 

Недостатка в тиберии нет — огромные по- 
ля на западе и востоке, правда, далековато 
от места высадки. И охраняются патрулями 
по 2-3 пехотинца или по 2-3 «Росомахи». Но 
это не самая большая проблема. Обратите 
огромное внимание на небольшой пляж к 
югу. Оттуда с частотой раз минут в десять 
будут приезжать набитые инженерами БМП, 
так что будьте готовы. Лучше всего об- 
строиться стенкой и понаставить лазеров. 

Радар находится на севере, в сердце вто- 
рой, основной базы. Путь к ней не прост. Ес- 
ть мост в том направлении. За ним — остров, 
на котором находится первая очень неплохо 
обстроенная база. И уж только за ней распо- 
ложена основная. Сократить свои мучения 
можно, если пойти через мост на востоке. 
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Этот путь ведет в обход, через поля тиберия, 
сразу к главному оплоту противника. 

Не буду вас учить, как уничтожать себе 
подобных. Дам лишь один полезный совет. В 
атаке на пехоту не рассчитывайте. Из-за ог- 
ромного количества тиберия она дойдет до 
вражеских укреплений в лучшем случае с 
третью от начального количества здоровья. 
Клепайте лучше киборгов. Им не только ни- 
почем эта зеленая напасть, даже наоборот, 
они могут восстанавливать свои силы, стоя 
на тибериевых полях. 


в Operation 

Задачи: 

найти НЛО и добыть артефакт 

остановить транспорт Тацитуса 

Ресурсы вначале: 

3 инженера, 3 пехотинца, 2 джипа, 1 бро- 

немопед 

Ни пополнений, ни бонусов. Карта забита 
патрулями GDI, и у вас никаких шансов по- 
бить их в открытом бою — вот такие радуж- 
ные перспективы на эту миссию. А посему 
строго следуйте указанным инструкциям. 

Высадка в юго-западном углу. Быстро под- 
хватываем все имеющиеся войска и мчимся 


на север по кромке карты. Переехав желез- 
нодорожный мост, продолжаем путь в том 
же направлении. Там в углу находятся охра- 
няемые 4-мя пехотинцами силовая установка 
и радар. По инженеру на каждую постройку, 
и вам покажут место падения НЛО. Смело 
продавайте строения и получайте немного 
пехоты. 

Возвращайтесь к метромосту и по нижним 
путям идите на восток. Когда упретесь в сло- 
манный мост, поворачивайте на север, а за- 
тем по новой ж/д опять на восток. Когда ока- 
жетесь над местом падения НЛО, посылайте 
к нему одинокого инженера. Он проникнет 
внутрь и сообщит, что артефакт уже стащи- 
ЛИ. 

Продолжайте двигаться по рельсам и шпа- 
лам на восток и дальше на юг. В юго-восточ- 
ном углу находится база очередного преда- 
теля. Как только вы появитесь в поле зре- 
ния, по базе на запад побежит инженер, ко- 
торый желает отремонтировать мост и от- 
править вдаль поезд, в последнем вагоне ко- 
торого и находится заветный многогранник. 
Ваша задача состоит в том, чтобы быстро, не 
ввязываясь в бой, проскочить вперед и либо 
уничтожить инженера, либо взорвать пос- 
ледний вагон и подобрать из него артефакт. 


6.1 Umagon 


Задачи: 

найти и уничтожить 3 мобильных радара 
после этого захватить мед. колонию 
Ресурсы вначале: 

7500, MCV, 2 артиллерийских установки, 2 


Вер:/ммм. САМЕГАМО.ги 


пехотинца, 5 ракетных пехотинцев, 2 ки- 

борга 

Не предпринимайте никаких резких перед- 
вижений, пока ни уничтожите радары, иначе 
Умагон сорвется, и вы ее не поймаете. 

Все три «сенсорных башни» показаны на 
карте. Их надо бомбить артиллерией, изда- 
ли. Правую, самую нижнюю из них, можно 
достать, подведя пушки вплотную к горному 
склону на востоке от места высадки. Вер- 
хнюю — с полей тиберия на севере. А на ос- 
тавшуюся среднюю просто укажите вой- 
скам — они сами выберут место. 

Но не торопитесь уничтожать последний 
радар. Перед этим изготовьте еще пару тан- 
ков и артиллерийских установок. Отведите 
их к самой верхней кромке экрана, на север. 
Затем осторожно гоните их на восток. Мино- 
вав городок, остановитесь и вот теперь-то 
уничтожайте последнюю башню. Вам пол- 
ностью откроют карту. Но, вместе с тем, при- 
будет Умагон и запрыгнет на поезд, отбы- 
вающий с вокзала в северо-восточном углу. 
Вокзал охраняется базой, однако не обра- 
щайте на нее внимания — если упустите 
поезд, шансов на победу нет. Палите по ло- 
комотиву из подведенной туда дальнобойной 
артиллерии. Уничтожение состава принесет 
вам победу. 


6.2 


Задачи: 

найти ж/д станцию и захватить ее до при- 

бытия Умагон 

уничтожить поезд Умагон (в случае, если 

вы не успели захватить станцию) 

Ресурсы вначале: 

5000, MCV, 2 бронемопеда, артиллерия 

Оперативная обстановка такова: мы начи- 
наем на юго-востоке, Умагон садится на 
поезд на западе. Достать его можно только 
из артиллерии, но минут через десять начи- 
наются целенаправленные бомбардировки. 
Обезопасить артиллерию можно только в 
пределах своей базы, обставив ее пятью- 
шестью установками ПВО. Уберечь бедный 
юнит стоит еще и потому, что как только он 
будет стерт с лица земли, мутантка запрыг- 
нет в поезд. 

Отправление состава состоится в любом 
случае, но наличие артиллерии отложит его 
на гораздо более поздний срок, и вас пре- 
дупредят об этом за десять минут. 

А время вам понадобится. Надо отстроить 
достаточные силы для того чтобы либо на- 


Umagon 


пасть «в лоб» (вперед на запад), либо пойти 
в обход. Советую этот путь по нескольким 
причинам. Во-первых, времени на открытый 
штурм нет. Во-вторых, по дороге вам попа- 
дется денежный бонус. Ну и, в-третьих, это 
проще и забавнее. 

Отправляемся на север, через мост. Упи- 
раемся в небольшую базу — ничего сложно- 
го, только пехоты много — прихватите ки- 
боргов. Пройдя дальше на запад, спускай- 
тесь вниз на ж/д пути. Встаньте точнехонько 
между двумя туннелями (из одного поезд 
Умаган приедет, а в другом попытается 
скрыться) и ждите. Время от времени к вам 
будут подходить любопытствующие «Тита- 
ны» — будьте готовы к предоставлению 
серьезных аргументов. Ну а когда появится 
состав, вы знаете, что с ним делать — не в 
первой. 

Р.$. Если ожидание вас напрягает, прой- 
дите через туннель на станцию и захватите 
ее. Это гарантирует победу еще до прибытия 
Умагон. 


Ti Clothing 
Задачи: 


захватить строительный центр 

использовать юниты GDI для уничтожения 

базы мутантов 

Ресурсы вначале: 

5000, 2 танка, 3 пехотинца, джип, недос- 

троенная база 

Самовоспроизводящейся тибериевой гряд- 
ки, обнесенной забором, свободно хватает 
для двух комбайнов. Но если денег все-таки 
окажется маловато, еще одно большое поле 


расположено к северу от вас. Получаемые 
финансы советую пустить на укрепление 
подъездов к базе — периодически следует 
ждать гостей с востока. 

Несмотря на поставленные задачи, выно- 
сить всю мутантскую базу не надо. Посреди 
нее, на холмике, стоит домик их лидера. 
Уничтожьте его, и победа ваша. 

Подобраться к вражескому логову можно с 
двух сторон. Тяжелое вооружение придется 
гнать в лоб. Ведите их на восток. Там будет 
мост под охраной небольшой базы. Ничего 
серьезного, только на вас спустят 3-4 тибе- 
риумные твари, больно бьющие легкую тех- 
нику. После моста на восток будет централь- 
ный вход и три вертолетные площадки, охра- 
няемые непонятно откуда взявшимся Обе- 
JIMCKOM. 

Второй путь доступен лишь для пехоты. 
Погрузив ее на БМП-амфибии, отправляй- 
тесь на север по реке. Там будет склон, раз- 
рушение которого открывает дорогу к тылу 
противника. 


8.1 


Задачи: 
найти грузовики 
отвести их на восток 


Bio-toxin 


> 


Ресурсы вначале: 

3 инженера, 2 джипа, 3 бронемопеда, ки- 

борг коммандо 

Миссия проста до неприличия. Правда, 
справедливости ради надо сказать, что при 
наличии в наших рядах киборга коммандо 
сложных миссий не бывает. 

Идите по дороге на восток. По пути будут 
попадаться то одинокие пехотинцы, то 
MLRS’kn. Когда тропка повернет на север, на 
горку — будьте осторожны. Как только вы ту- 
да заедете, начнется метеоритный дождь. А 
после него прибегут 5 пехотинцев с разных 
сторон. Но, учитывая то, что киборга можно 
подлечить, поставив на выпавший тибериум, 
никаких сложностей не должно возникнуть 
даже теоретически. 

Чтобы найти грузовики, следуйте по доро- 
ге на запад. Там они и стоят, на заброшен- 
ной базе Братства. Далее везите их на вос- 
ток, в указанную точку. Точка эта охраняет- 
ся парой вулканов и «Титанов». Но все они 
появляются по очереди и легко разносятся 


тем же киборгом. 
GDI 
Рас! 
Задачи: 


войти в контакт с местными мутантами 

очистить главную дорогу и туннель от сил 

GDI 

найти исследовательский центр 

уничтожить исследовательский центр 

Ресурсы вначале: 

мутант-шпион 

Предисловие: если сначала пройти 
миссию 8.1 (Escort Bio-toxin Trucks), то 
в этой миссии вам будет доступна тибе- 
риевая ракета 

Местные мутанты-активисты появятся как 
только вы пройдете на север от места высад- 
ки, к больничному комплексу. С этого момен- 
та они будут бегать вокруг вас и нападать на 
войска GDI. 

Идите на запад. Там находится туннель, 
охраняемый пехотой и одним «Титаном». 
После их изничтожения прибудет МСУ и 
подмога. Можно начинать строительство. От- 
личное место — над туннелем. К востоку рас- 
положена вспомогательная база GDI. Всего 
одна установка ПВО делает ее весьма уязви- 
мой для ваших «Гарпий». Но мой совет — не 
уничтожайте, а захватите ее. Там находятся 
четыре склада тиберия, что дает немало де- 
нег. К тому же, лучше и легче делать войска 
здесь, так как основной оплот вражеских сил 
находится через мост на север. Он защищен 
вулканами и парой установок ПВО. Но если 


СТРАНАРСИГР 


C&C: ГГВЕКТАМУМ 


вы, следуя моему настоятельному совету, 
развили свои ВВС, то уничтожение оборони- 
тельных рубежей не составит особого труда. 
Как всегда, безумно полезными окажутся и 
артиллерийские установки. 

Исследовательский центр запрятан в севе- 
ро-восточном углу. Туда можно попасть ми- 
нуя вспомогательную базу и основную ли- 
нию обороны. Для этого надо проехать по 
правой, восточной кромке карты, затем по 
верхней. Выйдете точно к мешкам и трем-че- 
тырем вулканам. Для победы достаточно 
уничтожения здания центра. 


9, VillainessinDistress 

Задачи: 

найти и освободить Оксану 

сбежать при помощи транспорта GDI 

Ресурсы вначале: 

2 пехотинца, киборг коммандо 

Чуть погодя к вам прибывает пополнение, 
состоящее из легкой техники и пары танков. 
Танки на север по льду не пройдут. Надо про- 
пустить сначала один. Затем подождать, пока 


лед подмерзнет и окрепнет, и тогда уж перего- 


нять второй. 

Еще одна часть пополнения — это инженеры 
на БМП. Захватите радар и электростанцию. 
Вам покажут, где держат Оксану. После этого 
можно закончить миссию за две минуты. Запи- 
хивайте киборга и всю остальную пехоту в БМП 
и отправляйте на восток, в самый угол. Это точ- 
но за импровизированной тюрьмой. Там разру- 
шайте забор и загружайте Оксану. Следующая 
остановка на юге — там уже должен быть пока- 
зан транспорт. Высадившись рядом с окружаю- 
щим аэродром забором, уничтожайте его, не 
обращая внимания на врагов, и забегайте в ле- 
тающее средство — победа. 

Путь посложнее и поинтересней. Освобож- 
дая Оксану, захватите еще и двух сидящих с 
ней инженеров. Затем техникой от базы идите 
на юго-восток. Когда заметите туннель — ны- 
ряйте. На той стороне вас поджидает пара «Ти- 
танов» и вражеский строительный центр. Те- 
перь сюда можно забросить БМП с инженерами 
и начинать обживаться. Поднакопив сил, бро- 
сайтесь в атаку на аэродром. 


10. 1ProtectWasteConvoys 
Задачи: 
отстроить базу с заводом по переработке 


сорняков 
уничтожить силы GDI 


СТРАНАРСИГР 


Ресурсы вначале: 

8000, MCV, 4 бронемопеда, 4 пехотинца, 2 ра- 

кетчика 

Вас высаживают на юго-востоке. Место неп- 
лохое, тибериевые поля к северу и западу. От- 
страивайтесь, но вот с заводом по переработке 
сорняков не торопитесь. Для начала зачистите 
дорогу. Она начинается к северу и идет на за- 
пад. Вдоль нее расположены силы GDI, в oc- 
HOBHOM, MLRS и пехота. Но на западе есть нес- 
колько вулканов и «Титанов». Кроме того, в 
юго-западном углу экрана находится город. Там 
стоит барак инициативников. 

Как только вы построите завод, по этой са- 
мой дороге жизни начнут прибывать грузовики, 
доставляя необходимые для тибериевой раке- 
ты материалы. Все равно придется их охранять. 
Лучший способ — где-то посередине пути пос- 
тавить 3 артиллерийские установки под охра- 
ной 8-9 ракетчиков. 

Главный источник ваших неприятностей — 
вражеская база. Она находится посередине 
верхней кромки карты. Объездов нет. Разве что 
небольшой зазор в стене в левом верхнем углу 
— оттуда их комбайны на поля выезжают. Глав- 
ный же вход — примерно на северо-западе от 
вашей базы. Имеет смысл атаковать отсюда, 
так как именно здесь расположены 5-6 аэрод- 
ромов. Если их не изничтожить, бомбардиров- 
щики станут для вас настоящей головной 
болью. 


10.2EstablishNodPresence 


Задачи: 

найти старую базу Nod 

уничтожить силы GDI 

Ресурсы вначале: 

7000, 4 пехотинца, 2 танка, 4 бронемопеда, 

харвестер, 2 Пожирателя сорняков 

Если не хотите потерять всю технику, то, ни- 
куда не сворачивая, продвигайтесь по дороге 
на северо-восток. Миновав город мутантов (ос- 
торожно, они нападают), вы выйдете точно к 
заброшенной базе Братства. 

Небольшой совет — быстро отстройте стенку 
и отгородитесь ею от тибериевых жил. Они 
очень быстро разрастаются, снося все ваши 
постройки. 

Враги окопались на западе, практически по 
всей левой стороне карты. Кроме того, к югу от 
вашей базы есть аэродром — небольшой опор- 
ный пункт с казармами и военным заводом. С 
него-то и стоит начать ваше наступление. Ина- 
че прощай спокойная жизнь. 

Растянутость вражеской линии обороны — 
вот что нужно использовать. Засылка БМП ка- 
рается слабо, а посему инженерам там полное 
раздолье. Можно хоть базу отстроить. 

Еще один вариант — обходной. В северо-за- 
падном углу расположены два маленьких аван- 
поста, обороняемых очень слабо. А ПВО там от- 
сутствует как класс. Посему «Гарпии» придутся 
весьма кстати. А между прочим, именно оттуда, 
через горку, можно пройти на юг, в тыл основ- 
ной базы. 

Огромную помощь оказывают тибериевые 
бомбы. Если построить несколько установок, 
то, накопив вещество, можно потом запустить 
сразу несколько ракет. А это смерть. Только не 
очень увлекайтесь, а то превращенные в непо- 
нятные сгустки пехотинцы расползутся по всей 


базе. 
перун 
Задачи: 


проникнуть в Comm центр GDI 


уничтожить прототип 

Ресурсы: 

8000, шпион-невидимка 

Высадят шпиона на юго-западе. Всего на 
карте три Comm центра. Первые два — к се- 
веру и северо-западу от моста. Третий — на 
восток через еще один мост. По пути встре- 
чается несколько патрулей, которых легко 
обойти стороной. 

Заводим шпиона в центр и смотрим на де- 
монстрацию могущества прототипа. После 
этого прибывает пополнение, в том числе и 
MCV. Строимся. 

Поля расположены не очень удобно, 
поэтому две тысячи у.е. не окажутся лишни- 
ми. Поезжайте на север. В самом углу будет 
городок, а под зданием — бонус. 

Это первая миссия, когда вам дадут 
строить «Банши» — что-то вроде бомбарди- 
ровщиков. Грех этим не воспользоваться. 
Подкопив денег и построив штук пять, вы га- 
рантируете себе победу. Вражеская база на- 
ходится в северо-восточном углу, а в вер- 
хнем ее углу стоит прототип. Выносить все 
постройки не надо, Поэтому как только вы 
разведываете местоположение «Мамонта» 
(можно это сделать при помощи нескольких 
танков-невидимок или попросту посылая на 
смерть пехоту или бронемопеды), просто 
дайте указание «Банши» уничтожить его, и 
миссия будет завершена. 

Для любителей растянуть удовольствие 
есть еще несколько путей. Обход осущес- 
твляется по северной верхней кромке карты. 
Пройдя там, вы попадете к заводам по пере- 
работке тиберия. Этот налет хорошо соче- 
тать с засылкой в тот район инженеров на 
БМП. Ну и, конечно, как всегда, можно поп- 
робовать свои силы в прямой атаке. 


12.CaptureJakeMcNeil 
Задачи: 


захватить аутпост GDI 

захватить Джейка 

эвакуировать Джейка 

Ресурсы вначале: 

3 БМП, 10 инженеров, 1 ракетчик, 3 toxin- 

soldier’ a 

Задача такова. Надо проникнуть на базу 
так, чтобы расставленные по дороге радары 
вас не засекли. Делается это следующим об- 
разом: сажайте всех внутрь БМП и по самой 
нижней кромке езжайте до упора на запад. 
Там будет склон, который надо подорвать. 
Заехав на эту горку, вы окажетесь позади 
нужной вам базы. Выпускайте инженеров на 
захват, а токсинов — расправиться с нес- 
колькими солдатами. 

Вскоре прибежит сам Джейк в сопровож- 
дении двух «Росомах». На Джейка нападайте 
токсинами, ну а с роботами можете распра- 
виться тем, что выпустили на захваченной 
фабрике (деньги можно получить от прода- 
жи построек). После этого на всех парах 
мчитесь к зоне высадки. 

Если вы все-таки напоролись на радар, 
Джейк побежит не к базе, а к аэродрому на 
северо-востоке. Тогда ваши шансы равны ну- 
лю. Почти. Посадите по одному токсиновому 
солдату в БМП и гоните на аэродром. Если 
повезет, то хоть один доедет. Там хватайте 
МакНила, пока он не сел в транспорт, и 
опять на всех порах мчитесь на юг. Если уда- 
ча вновь окажется на вашей стороне, вы 
прорветесь. 


13.1едаааТгап$!ег 


Задачи: 


ТАКТИКА 


проникнуть в три Comm центра 

эвакуировать шпиона 

Ресурсы вначале: 

4 пехотинца, 2 ракетчика, 1 шпион 

Для прохождения миссии вам понадобится 
только шпион и пехотинец. По левой сторо- 
не гоните их на север. По пути вам попадут- 
ся только три вражеских пехотинца. На вос- 
токе вы увидите первый Comm центр. Бегите 
туда одним шпионом, не отвлекаясь на 
GDI‘ евских солдат — после посещения зда- 
ния ваши силы восстановятся. 

Чтобы проникнуть во второй центр, забе- 
гите в северо-западный угол. На востоке бу- 
дет склон, который можно взорвать, а там на 
горке находится искомый объект. 

Третий найти совсем просто. К нему надо 
топать по дорожке на восток от первого. 
Опасаться стоит лишь патрулирующей путь 
«Росомахи». 

Как только вы посетите все три центра, к 
востоку от места высадки появится БМП. 
Чтобы до нее добраться, вам придется идти 
в обход сперва по восточной кромке, а затем 
по южной. 


13.2АМеиВеддттд 

Задачи: 

расставить 3 ракетные установки 

Ресурсы вначале: 

6000, бронемопед, джип, 4 пехотинца, 2 

ракетчика, танк-невидимка, 6 инженеров 

Предисловие: если перед этим была 
пройдена миссия 13.1 (Illegal Data 
transfer), GDI сможет воспользоваться 
своей ионной пушкой только один раз, 
после чего она поступит в ваше полное 
распоряжение. 

Все три места, где надо выставить уста- 
новки, указаны на карте. На все дается час 
времени. С первыми двумя проблем не воз- 
никает. Надо просто действовать быстро. 
Как один из вариантов — пускайте туда сна- 
чала БМП с 4 ракетчиками и киборг комман- 
до, которого вам первый раз позволяют 
произвести самому. Оставаясь там, они под- 
жидают подхода стандартной оборонной 
бригады (2-3 артиллерийских установки 
плюс 7-8 ракетчиков для защиты от ВВС). 
Способ дорогой, но надежный. И уж затем 
подгоняйте саму установку. 

Третьей точки достигнуть не так просто. 
Она находится за вражеской базой. Забро- 
сить туда солдат или авиацию просто. Но вот 
подход с той стороны неплохо обороняется. 
И все равно следует забросить туда киборг 
коммандо и побольше ракетчиков. На восто- 
ке расположен аэродром с бомбардировщи- 
ками. Как всегда, лучше покончить с ними 
побыстрей. Помочь можно подогнав тяжелую 
технику по правой кромке экрана. Но там на- 
до пройти по мосту, охраняемому парой «Ти- 
танов» и пушек. Поэтому захватите инжене- 
ров и не гоните все свои войска на мост. 

Лобовой вариант сложен. На входе стоит 
несколько ракетных башен, ПВО тоже имеет- 
ся в избытке. Поэтому, учитывая ограничен- 
ность времени, лучшей тактикой можно счи- 
тать медленное, но уверенное продвижение 
танков с востока на запад при поддержке 3- 
4, а лучше 5 артиллерийских установок на 
заднем плане. Ионная пушка тут не подмо- 
га — за час может раз пять и успеете выстре- 
лить. Тибериевых жил тоже нет, ракету не 
смастеришь. Да и коммандо особо в бой не 
побросаешь — 3000 тугриков не мелочь. 
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САВИН 


«Homeworld» — это, конечно, геа|- 
time стратегия, но это все-таки косми- 
ческая real-time стратегия, поэтому не- 
лишне будет дать несколько советов не 
только новичкам, но и зубрам жанра. 

Специфичность «Homeworld» заклю- 
чается прежде всего в трехмерной кар- 
те, к которой надо еще привыкнуть. От- 
сюда совет номер раз — обязательно 
пройдите Tutorial, в бою просто не бу- 
дет времени вспоминать, какая кнопка 
за что отвечает. 

Теперь о вашей базе — mothership штука 
хотя и крепкая, но уничтожить его могут да- 
же простые истребители. Поэтому у базы 
всегда должна быть хоть какая-то защита. То 
же самое относится к resource collector y, 
resource сопёгоНег`у и research ship‘y. 
Кстати, изобретается все совершенно бес- 
платно, а вот сам исследовательский кораб- 
ль стоит больших денег, поэтому если защит- 
ников не хватает, в первую очередь надо 
прикрывать его и resource collector. Чтобы 
не отводить специальный отряд на охрану 
resource сопёгоНег`а, просто прикажите 
ему охранять (Ctrl+Alt или кнопочка «G») 
resource collector — они будут летать вмес- 
те, и, соответственно, защищать их будет ку- 
да удобнее. Больше одного resource collec- 
фог`а лучше не строить: во-первых, это до- 
рого, во-вторых, придется держать гезоигсе 
controller где-то на одном месте, и, следо- 
вательно, охраны понадобится в три раза 
больше, чем в случае с одним collector‘ om. 

Точно так же не стоит увлекаться построе- 
нием разных прибамбасов типа cloak field 
generator или gavity field generator. Ни 
TOT, ни другой ощутимого преимущества над 
противником не дают, а денег на них уходит 
масса (например, вместо Cloak field gener- 
ator куда выгоднее построить просто нес- 
колько Cloaked fighter’ op — у них и ресурс 
невидимости не кончается, и стреляют они 
неплохо). 

Очень большую роль в Homeworld ‘e иг- 
рают построения кораблей. Мало того, 
эффективность каждого построения напря- 
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мую зависит OT того, какая тактика задана 
отряду. К примеру, для защиты от превосхо- 
дящих сил противника очень хорошо подхо- 
дит построение Wall в сочетании с тактикой 
Evasive. A вот если ваши attack bomber bi 
выносят тяжелый крейсер врага, TO наилуч- 
шей комбинацией для этого будет Х- или 
Claw-formation плюс тактика <Aggresive». 
Кстати, защищать resource collector’ bi лег- 
кими кораблями (корветами и истребителя- 
ми) не стоит — их слишком быстро убивают, 
и в самый ответственный момент вы можете 
лишиться своего источника дохода. 

Поначалу очень неплохо работает следую- 
щий прием — строим много истребителей и 
выносим всех. Но подобная стратегия ведет 
в тупик — на более поздних этапах игры 
один destroyer или heavy cruiser может 
спокойно уничтожать мелкие кораблики, 
двигаясь при этом к намеченной цели. Не го- 
воря уже о missile destroyer — это вообще 
идеальное средство против истребителей 
противника: ракеты никогда не кончаются, и 
выпускает он их сплошным потоком. Вывод: 
не слишком увлекайтесь постройкой истре- 
бителей. 

Кстати, наиболее эффективным из всех 
небольших кораблей остается interceptor. С 
появлением дегепаег`ов встает вопрос — 
зачем их строить, ведь они превосходят ха- 
рактеристиками только $сои`ы?. А затем 
что в Homeworld нельзя строить больше 20 
кораблей Яд ег-класса (каждого вида), 12 
— согуеЦе-класса, 18 — Я1дае-класса 
(для всего класса) и 9 — destroyer-Knacca 
(6 любых destroyer‘op 3 Пеаму 
cruiser‘oB). Таким образом, когда возни- 
кает нужда в большом количестве мелких и 
юрких кораблей, построить 40 intercep- 
фог`ов вам не удастся. Вот и приходится 
выкручиваться — строить defender’bi и 
cloaked fighter bi, которые уступают 
interceptor’ am: первые no всем 
показателям, a вторые — по 
цене. Берегите свои attack @ 
БотБег`ы — эти кораб- 
лики очень эффективны 


HOMEWORLD 


ПРОХОЖДЕНИЕ 


против тяжелых кораблей противника, но 
весьма уязвимы. 

Наиболее грамотным способом организа- 
ции масштабной атаки в Нотемюом @`е яв- 
ляется объединение легких и тяжелых ко- 
раблей и задание им единого построения. В 
некоторых случаях стоит приказать истреби- 
телям охранять крейсеры. Однако при игре 
против компьютера наиболее эффективной 
тактикой является не масштабная атака, а 
тихое уничтожение его сил по частям. 


каг иССИЯ 


Это обычная тренировочная миссия. Прос- 
то выполняйте все, о чем вам говорят. Не ув- 
лекайтесь постройкой Иегсерог`ов, так 
как вам может не хватить денег Ha Salvage 
corvette. Не забудьте перед прыжком дож- 

даться «парковки» всех кораблей — они 
вам еще пригодятся. 
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Не спешите посылать 
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probe. Сначала пособирайте ресурсы, пос- 
тройте 20 Interceptor’oB и 3-4 Heavy 
Corvette. Только после этого можно запус- 
кать спутник. Как только probe долетит до 
цели, вас атакуют несколько истребителей 
противника, но ранее построенные корабли 
должны с ними справиться без потерь (прос- 
то задайте всем построение Wall и прикажи- 
те охранять mothership). Потом прикажите 
своим interceptor’am охранять salvage 
corvette (желательно построить их в 
Sphere вокруг корвета) и спокойненько ле- 
тите добывать информацию. На обратном 
пути вас атакуют, но противник будет рас- 
стрелян конвоем корвета еще на подлете. 
Как только прибудете на базу, начнутся ата- 
ки групп вражеских истребителей по 8-10 
штук. Просто выстройте Wall и ничего не 
предпринимайте — ваши корабли разберутся 
сами. Если погнаться за отступающими, то 
можно увидеть чужой mothership. Убить его 
трудно, так что лучше просто дайте ему уй- 
ти. 
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Единственная хитрость этой миссии зак- 
лючается в том, что вам понадобятся 2 sal- 
vage corvette для захвата вражеского фре- 
гата. А в остальном все просто: по прибытии 
на место сразу начинайте строительство вто- 
poro salvage corvette и сбор ресурсов. Же- 
лательно также сразу направить все силы в 
сторону сгуо trays — на базу никто нападать 
не будет. Захватить можно любой корабль из 
трех (а не только тот, на который показы- 
вают), так что сразу после уничтожения 2 
фрегатов отводите свои корабли, и пусть 
salvage corvette ‘bi делают свое дело. Ha 
собранные деньги постройте 2-3 Assault 
Frigate — они вам очень понадобятся в сле- 
дующей миссии. 


Great 


Главное в этой миссии — не поддаваться 
на провокации противника. Не бойтесь за 
свой resource collector. Просто с самого на- 
чала поставьте на его защиту (как и на защи- 
Ty resource’  сопёгоПег`а) heavy 
согуеве`ы и один Assault Frigate. Как 
только прилетят инопланетяне-торговцы 
(Bentusi), обязательно купите у них ion 
саппоп$ и сразу же начинайте массовое 
производство ion cannon frigate. Одновре- 
менно вам придется отбиваться от наседаю- 
щего врага. Дайте всем кораблям команду 
охранять базу (это чтобы истребители все 
время были при деле), а с появлением вра- 
жеского mothership ‘a все тяжелые корабли 
направляйте на него. Как только mother- 
ship будет уничтожен, пополните свои поре- 
девшие ряды и совершайте прыжок. 


Миссия5.СгеаЕ 

Тут вам предстоит битва. Самое главное — 
не торопиться. Изобретите все что можно, 
постройте 20 attack bombers и 20 inter- 
ceptors, штук 8-10 ion cannon frigate. Обя- 
зательно дайте охрану базе, resource col- 
lector ’y и resource сопёгоНег`у. Как всег- 
да, с этими функциями прекрасно справятся 
heavy corvette’ bi и assault frigate’ bi (но- 
вых не стройте). Это обезопасит вас OT под- 
лых атак небольших групп истребителей 
противника. Перед наступлением пошлите 
все свои attack БотБег`ы Ha resource col- 
lector врага. Как только он будет уничто- 
жен, отзовите их и снова доведите их чис- 
ленность до 20. После этого можно идти в 
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атаку. Постарайтесь сначала уничтожить OT- 
дельные отряды истребителей (2-3 отряда), 
иначе они измотают вас постоянными атака- 
ми на resource collector’ bi и ion cannon 
frigate ‘bl. Уничтожать этих мелких пакос- 
тников надо interceptor MM, только не за- 
будьте отступить, когда компьютер подтянет 
свои тяжелые корабли к месту избиения его 
истребителей. Можете быть спокойны за 
свой mothership — его никто не тронет. К 
сожалению, все вражеские корабли по одно- 
му уничтожить не получится, так что соби- 
райте свою армаду, стройте в Х- или Delta- 
ГогтаНоп и идите громить злобных taiidan. 
Бой будет жарким, но, используя численное 
преимущество, разбить противника доволь- 
но просто. Ни в коем случае не позволяйте 
зарываться своим Кегсерког`ам 
bomber’ am — они все время норовят выр- 
ваться вперед. Все, вы победили. Теперь со- 
берите ресурсы, восстановите отряды бом- 
бардировщиков и истребителей, и в путь. 


Muccua6. Diamond. 

Одна из самых скучных миссий игре. Вы 
даже не увидите ни одного вражеского ко- 
рабля. Все, казалось бы, просто — надо 
уничтожать метеориты, прежде чем они вре- 
жутся в mothership. Ho целиться в них 
трудно, так как каждый метеорит имеет свою 
траекторию. Главное — не бросать одновре- 
менно все корабли на один метеорит и бе- 
речь ion cannon frigate’ bi. Разделите свой 
флот на 2-3 группы, и пусть каждая из них 
занимается своим «камешком». Дальние ме- 
теориты не трогайте — слишком велика ве- 
роятность, что они пролетят мимо. Не беспо- 
койтесь о случайных попаданиях — mother- 
ship крепкий, его можно уничтожить только 
с 5-6 раза. По выходе из метеоритного поля 
дождитесь полной починки своей базы. И не 


забудьте поторговать со ста- 
рыми знакомыми — Bentusi. 


recocinthe 


С первого взгляда эта мис- 
сия кажется непроходимой, 
однако на самом деле все до- 
вольно просто. С самого нача- 
ла назначьте звено перехват- 
чиков охранять resource col- 
lector. Бомбардировщикам 
прикажите охранять фрегаты. 
Всем поставьте тактику 
«Evasive». В результате все должно сло- 
житься так: фрегаты (вместе с бомбардиров- 
щиками) отходят, оттягивая на себя часть 
первой волны атакующих (не бойтесь, фре- 
гаты справятся с ними), и resource collector 
будет в безопасности. Пусть враг уничтожит 
научный корабль — не жалко (к тому же и 
охранять его некому). Когда увидите вражес- 
кий mothership (этакий гриб), нагло проп- 
лывающий неподалеку от вашей базы, не 
трогайте его (только зря весь флот положи- 
те), а, наоборот, отступите, чтобы сберечь 
ion cannon frigate bi и attack БотБег`ы. 
Затем вам скажут, что можно уходить в пры- 
жок, но вскоре выяснится, что гипердрайв 
сломался. Так что бой придется продолжить. 
Ваша задача: по-прежнему уводить от «гри- 
ба» свои основные силы. Как только вражес- 
кий mothership подойдет к вашему и начнет 
по нему стрелять, атакуйте его теми кораб- 
лями, которые вы так берегли. Потери тут 
неизбежны — 2-3 фрегата mothership- 
«гриб» уничтожит. Но после того как вы его 
достаточно повредите, он уйдет в прыжок. 
Все, можно чиниться, добивать истребители 
противника (если они просто висят, значит у 
них кончилось топливо, и их 
можно уничтожить с большого 
расстояния 1юп  саппоп 
frigate‘ mu) и уходить в пры- 
KOK. 


тие Sus 
ОЙ 


Эта миссия — просто отдых 
по сравнению с предыдущей, 
но расслабляться все равно не 
стоит. На вас (а особенно на 
resource collector) все время 
будут нападать. Но атакующих 


TACTICS 


много только поначалу, затем их будет все 
меньше и меньше, и отбиться от них труда не 
составит. Но это только кажущаяся легкость. 
Через некоторое время вас атакует такой же 
«гриб», как в предыдущей миссии, а за ним 
еще один. К счастью, прилетают они не один 
за другим, а через довольно большие проме- 
жутки времени. Это и есть те самые пресло- 
вутые space inhibitors, которых вам нужно 
уничтожить. Если не терять время и пос- 
троить второй харвестер, а за ним начать 
производство destroyer’os, то отбиться 
удастся. За третьим mothership’ om придет- 
ся погоняться. Как только вам скажут, что 
все юниты противника отступают в такую-то 
точку, немедленно отправляйте туда все 
свои корабли — вашу базу больше никто не 
тронет. Скорее всего последний mothership 
успеет уйти из указанной точки. В этом слу- 
чае просто двигайтесь по прямой в противо- 
положную сторону от вашей базы. Рано или 
поздно вы найдете противника. Конечно, 
можно использовать для этой цели probe ‘bl, 
HO это довольно долго, дорого и не слишком 
эффективно. 


Миссия9. СгеаЕ 

Все очень просто. Ни в коем случае не по- 
сылайте тяжелые корабли против пришель- 
цев — инопланетяне возьмут под контроль 
ваш флот и вас же расстреляют. 
Interceptor'bi, attack bomber'bi и 
defender’ bi прекрасно справятся со всем 
флотом противника. Не уничтожьте сгоряча 
главный инопланетный корабль — его нужно 
будет захватить. Когда прилетят ваши ста- 
рые знакомые — TOproBybi-Bentusi, согла- 
ситесь торговать с ними, иначе от вас оста- 
нутся рожки да ножки. 


Muccua10.SuperNovaStation. 

Со всеми силами противника вполне спо- 
собны справиться 4-5 Вебгоуег`ов. Топ 
cannon frigate’ bi лучше в бой не посылать, 
так как до станции они долетят уже на пос- 
леднем издыхании, и противнику останется 
только добить их. Можно также построить 
carrier и посадить в него свои inertcep- 
tor ‘bi и attack bomber’ bi. Тогда вы сможе- 
Te без потерь доставить их Ha поле боя 
(правда, в этом случае они быстро вымрут от 
радиации). Долетев до цели, начинайте ата- 
ку не с самой станции, а с вражеского carri- 
ег`а, пытающегося сбежать. Ни в коем слу- 
чае не разделяйте свои силы, иначе защит- 
ные системы, расположенные вокруг стан- 
ции, сильно повредят ваши драгоценные 
destroyer’ bi, а добьют их уже на обратном 
пути радиация и уцелевшие вражеские фре- 
гаты. Надолго задерживаться на этой карте 
для починки и сбора денег не рекомендуется 
— радиация вполне способна уничтожить 
resource collector и его охрану. 
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Миссия1 1. Tenhauser 

Сразу выдвигайте вперед весь свой флот и 
атакуйте противника. После первой волны 
нападающих не расслабляйтесь — вскоре по- 
доспеет еще один вражеский отряд. Унич- 
тожьте его. В конце миссии отправьте все 
свои И\егсерфог`ы, attack БотБег`ы и 
defender’ bi в доки и отдайте приказ не вы- 
пускать их (autolaunchimg) в начале мис- 
сии. Это поможет вам сэкономить массу тру- 
да и денег в следующей битве. 


Muccna12.Galactic 

Gravity Well висит недалеко от вашего 
mothership’a. Сразу уничтожьте его 
(Gravity Well, конечно) и выпустите все 
свои легкие корабли. После этого будет нес- 
колько волн нападающих, но все не очень 
серьезные. Проблемы могут доставить лишь 
те враги, которые прилетят с еще одним 
Gravity М!е!`ом (могут и с двумя). В таком 
случае в первую очередь уничтожайте имен- 
но это подлое устройство, используя свои 
застывшие истребители как стационарные 
пушки для отстрела атакующих. Как только 
нападать перестанут, посылайте флот (не 
весь — достаточно 4-5 дезгоуег`ов) для 
уничтожения вражеского то Иег$р`а (Ha 
карте он обозначен красным мигающим 
кружком). После уничтожения этого корабля 
вы получите сообщение: «Mothership lost, 
fleet command transfered to carrier». He 
беспокойтесь — ваша база в безопасности. 
Тут же вас попросит о помощи один из вра- 
жеских кораблей. Действовать нужно так же, 
как в прошлой миссии: высылаем вперед ко- 
рабли и завязываем бой, давая перебежчику 
шанс добраться до базы живым, а сами тем 
временем быстро подтягиваем ту часть фло- 
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та, которая разбиралась с тоег$Шр`ом 
противника. Обязательно убейте всех, кто 
нападает на вас перед прыжком, иначе пере- 
хода в гипер-пространство не будет, а обнаг- 
левшие истребители taiidan спокойно рас- 
стреляют вашу базу (никто не будет им ме- 
шать, а отменить прыжок не получится). 


Миссия 
The raveyard. 
Казалось бы, тут все просто — сделал 
cloaked fighter да и послал его на стыков- 
ку. Но сделать это вам не дадут — каждый 
раз при подлете к нужному месту (красный 
мигающий кружок на карте) junkyard office 
будет волшебным образом переноситься ки- 
лометров на 5-10 в любую сторону. Если же 
вы попытаетесь пробиться к нему всем фло- 
том, то потеряете почти все свои тяжелые 
корабли — их утащат в гиперпространство 
какие-то маленькие, юркие и, главное, очень 
крепкие кораблики. Выход один: берите все 
свои И\егсерог`ы, attack БотБег`ы и 
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defender’ bi (He грех будет построить еще 
несколько $соц`ов в качестве пушечного 
мяса), облетайте скопление метеоритов 
справа и прорывайтесь. После стыковки мис- 
сия закончится. Главное — не дать своим ко- 
раблям уничтожить пресловутый junkyard 


office. 
The оС 


Как и в предыдущей миссии, прорваться к 
генератору незамеченными вам не удастся, и 
драки не избежать. Тут может сильно помочь 
Carrier. Дело в том, что если каждый раз от- 
правлять корабли на дозаправку на mother- 
ship, To за это время все ваши deatroyer’ bI 
и ion cannon frigate’ bi будут уничтожены. 
Авианосец (а еще лучше — два), поставлен- 
ный вне зоны боевых действий, может силь- 
но облегчить вам жизнь. Не пугайтесь при 
виде огромного количества красных точек на 
карте. Лишь 10-15% из них — корабли tai- 
idan, а остальное — непонятно что, видимо, 
радары. Уничтожать точки появления вра- 
жеских отрядов не стоит — слишком далеко. 
Достаточно грохнуть ближайшую к вам, и в 
результате вы сможете спо- 
койно громить противника по 
частям. То же относится и ко 
всей миссии. Силы противни- 
ка почти не превышают ваши, 
но в открытой схватке с ними 
вы проиграете. Старайтесь 
продвигаться постепенно, 


оперативно уничтожая заслоны имперцев. 
На подходах к основной цели — генерато- 
ру, отправьте уцелевшие легкие корабли 
в доки — с оставшимися имперскими си- 
лами ваши дезтоуег`ы, ion cannon 
frigate bi и heavy cruiser’ bi справятся 
самостоятельно. Генератор уничтожается 
следующим образом: подводите свои ко- 
рабли к его центру и расстреливаете оба 
ядра и обслуживающие их корабли, не да- 
вая последним уйти. После уничтожения 
генератора на вас навалятся превосходя- 
щие силы противника (видимо, подоспев- 
шие подкрепления) — не сражайтесь с ни- 
ми, а сразу уходите в гипер-прыжок. Если 
какие-то легкие корабли не успели доб- 
раться до доков, бросьте их — ждать, по- 
ка они припаркуются, себе дороже. 


Миссия15.Сваре! 

Очень простая миссия. Высылайте ко- 
рабли вперед и заставьте их атаковать здо- 
ровенный метеорит. Его эскорт лучше не 
трогать — только потратите время. Большо- 
го вреда корабли эскорта вам не причинят — 
их слишком мало. После уничтожения метео- 
рита обязательно задержитесь — соберите 
ресурсы, пополните свой флот. Лучше всего 
постройте побольше тяжелых кораблей — 
heavy сгисег`ов и missile destroyer’ os. 


Muccna16.Hiigara. 
С одной стороны — это самая сложная 
миссия в игре, с другой — никаких тактичес- 
ких хитростей тут нет. Просто отбивайтесь от 
противника и постепенно накапливайте силы 
для решающей атаки. Сначала уничтожьте 
ближайшие к вам carrier’ bl — они почти не 
окажут сопротивления, а затем начинайте 
охоту за вражескими resource collector’ mn 
(их 3-4 штуки). Собирателей прекрасно вид- 
но на карте, и их почти никто не прикрывает. 
После уничтожения харвестеров можно на- 
чать атаку на основной оплот имперских сил. 
«Оплот» — это только название. Корабль им- 
ператора находится у землеподобной плане- 
ты на расстоянии примерно 100 км от ваше- 
го mothership’a, и защиты у него практи- 
чески нет — только несколько тяжелых ко- 
раблей, и строить новые ему уже не на что. 
Так что уничтожить главу +айЧап`ов будет 
просто. 
Добро пожаловать в Homeworld! 
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CHAPTER1:ATTHEGATES 


Пройдя три экрана на север и два на запад, вы окажетесь 
у входа в пещеру. Из нее заточенный в каменной темнице маг 

перебросит вас ко входу в свое жилище — надо найти и 
уничтожить книгу заклинаний. Вход внутрь осуществляется 
путем разнесения двери в мелкие щепки топором, воткнутым 
в близстоящий пень. Попав в дом, подберите одну из них и ис- 
пользуйте на оголенных проводах в одной из двух имеющихся 
комнат. Получившимся факелом надо запалить камин, чтобы 
предать огню зловредный том, лежащий в соседнем помеще- 
нии. Эти манипуляции освободят чародея, и он поспешит ма- 
териализоваться, чтобы лично выразить свою признательнос- 
ть и изречь очередное мрачное пророчество. 

Выйдя из дома и вернувшись к пещере, следуйте на восток. 
Через реку можно переправится, срубив дерево топором. 
Тропинка выведет к запертым воротам замка ©. Прорубив- 
шись через тернии, можно пройти на запад вдоль стены. Там 
с трупа подберите доспехи +1 и деньги, на которые позже 
можно приобретать всякие разности у попадающихся время от 
времени торговцев. Проникнув через трещину в башне к вос- 
току от ворот внутрь замка, вы упретесь в преграждающую 
путь решетку. Поднять ее можно, расставив бочки на указан- 
ные на полу места. Сперва затолкните самую дальнюю пивную 
посудину на кнопку в левом углу. Затем займите верхнюю 
кнопку при помощи средней бочки. Ну а теперь включите 
третью кнопку при помощи двух оставшихся деревянно-метал- 
лических изделий. Помните, что если толкнуть бочку, она бу- 
дет скользить до тех пор, пока не ударится о себе подобную 
или о стену. 

Чтобы проникнуть дальше, во внутренний замок, надо по- 
чинить один из пяти переключателей — пропал рычаг. Добы- 
вается он способом весьма оригинальным. Неподалёку есть 
пыточная камера с человеком, растянутым на скамье. Пооче- 
редно то поворачивая колесо, удлиняя рост бедняги на пару 
сантиметров, то ослабляя веревки, выводите старый механизм 
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из строя. Не выдержав такого издевательства над своими воз- 
растом и заслугами, он развалится — рычаг найден. Пристроив 
его к неисправному переключателю, приведите его, а также 
следующий за ним последний рычаг в нижнее положение. 

Когда найдете зияющую в полу дыру, знайте — это путь во 
вторую главу. 


CHAPTER2:UNDERDARK 


Рано или поздно в своих скитаниях по инфернальным пей- 
зажам вы наткнетесь на свиток с заклинанием взрыва. Обра- 
тите всю его мощь на стену — она поддастся такой аргумента- 
ции, и откроется проход. Там обитает кузнец, который даст 
вам меч +2, но только в обмен на три слитка золота, которые 
у него были похищены. Найти их не сложно, они все находят- 
ся в сундуках неподалеку. 

Чтобы проникнуть в следующую главу, надо найти четыре 
руны и разложить их на соответствующие места в одной из 
комнат. 

Найти их не сложно. Просто время от времени поглядывай- 
те на карту, чтобы не оставить какую-то комнату не осмотрен- 
ной. Чтобы еще больше упростить ваши поиски, расскажу о 
некоторых препятствиях. Пар, вырывающийся из пролома в 
полу, останавливается камнем, который валяется рядом. 
Встречающиеся мосты опускаются переключателями, также 
находящимися неподалеку, в соседних помещениях. Однажды 
дорогу вам преградит радужный поток, имеющий в своем на- 
чале живописную трубу. Перекрыть ее можно пройдя на вос- 


ток, к ее началу. 
СНАРТЕКЗ:С НЕК 


«Рунная дверь» приведет вас в третью по счету главу. 
Здесь самое главное — внимательно следить за выпадающими 
из умирающих врагов вещами. У погибшего колдуна найдется 
кольцо, добавляющее очки к владению мечом, а у рыцаря — 


меч +3. Кроме этого, не пропустите бочки — расколотите их 
вдребезги, а не то счастье обладания доспехами +2 и таким 
же топором обойдет вас стороной. К этому времени ваш ко- 
шель должна отягощать достаточная сумма, чтобы закупить у 
торговца кольцо меча и щит +3. Но главное — это не пропус- 
тить два ключа, которые и откроют вам дверь в очередную 
главу. По пути не пропустите маленькую кнопку в углу комна- 
ты с торговцем (она опустит лестницу), иначе даже шанса ис- 
пользовать вышеупомянутые ключи не представится. 


COMMONERSLA TB 


Незатейливый юмор разработчиков не покинет вас и в этой 
части. На сей раз вам представится случай выполнить поруче- 
ние повара — принести ему чеснок. Чтобы открыть калитку, 
ведущую к грядкам, надо что-то поставить на кнопки по обеим 
ве сторонам. Этим чем-то должны стать каменеющие перед 
смертью враги ©). Не перестарайтесь — один лишний удар, и 
они рассыплются в труху. Придется топать за новыми. В обмен 
же на пахучий овощ вы получите эликсир силы и ключ, позво- 
ляющий вам продолжить странствия по лабиринтам комнат. 

Начиная с этой главы вам предстоит свести близкое зна- 
комство с телепортаторами-порталами, чаще всего нуждаю- 
щимися еще и в активации. Сей загадочный процесс происхо- 
дит путем установления на постамент у портала найденного 
ранее кристального шара. Один из них спрятан в проходе за 
шкафом — его охраняет маг. 

И, наконец, еще одна, на сей раз последняя загадка с боч- 
ками. Чтобы решить ее, уже имеющихся в комнате пивных ем- 
костей недостаточно. Нужна еще одна. Для этого в соседней 
комнате надо «заморозить» вражину на кнопке Я, а стоящую 
там бочку толкнуть на таинственный символ на полу — она те- 
лепортируется именно туда, куда вам надо. Теперь эту задач- 
ку решить проще простого. 

Из трех выключателей, которые вам встретятся после, в 
нижнее положение надо привести два крайних. 

План прохождения по комнате, простреливаемой в случае 
неудачного шага фаерболлами, встречается в этой главе. Он 
обозначен цифрами на полу, и кнему ведет отдельный портал 
— не промахнетесь. Но если не обратили внимания, то запо- 
минайте: прямо, на вторую от входа клетку, налево две, нап- 
раво две, направо три, одну направо, одну налево, две нале- 
во, еще две налево и на выход. 


CHAPTER GARDEN 


He жалейте зеленые насаждения — BOT самый хороший со- 
вет для этой главы. Учитывая постоянное наличие у.е. под ни- 
ми, я бы сказал, что совет просто золотой. 

Обитающая в дебрях сада старушка отдаст вам меч +4, но 


TACTICS 


в обмен попросит притащить ей перо, яйцо ящерицы и гриб. 
Дарованное вам орудие смертоубийства приходится как нель- 
зя кстати, учитывая то, что тропинки ко всем необходимым ин- 
гредиентам наглухо перекрыты кустами, изничтожить которые 
в состоянии только оно. Перо вы находите на вершине горы на 
западе, гриб — в чаще на юге. Путь к пещере ящериц проле- 
гает через мост. Окликните сидящего на берегу рыболова, и 
он, от неожиданности упав в воду, выбьет удерживавшую мост 
в разведенном состоянии палку — вперед за потенциальной 
яичницей. 

Получив все необходимое, Баба Яга отойдет от двери своей 
избушки. Внутри возьмите ключ от кладбищенской калитки. 
На могиле, надгробие которой гласит «Merciful God», лежит ло- 
пата. С ее помощью вам предстоит запятнать свою честь 
вскрытием могил. Раскопать можно многие, но необходимы 
лишь несколько. У самого входа («В.Т.Р»), вы найдете щит +4, 
а в лесу («Brandin Hajdas») поджидает флакон святой воды 
и кольцо. Водой надо окропить алтарь в церкви на кладбище 

— это откроет путь в следующую главу. 


СНАРТЕК6:КТМС`$ 


Первым встречающимся вам не враждебным персонажем 
на этом уровне является наполовину замурованный в стену 
рыцарь ©. Он попросит убить волшебника, сотворившего с 
ним такое, и даст ключ к порталу. Найдите две книги (первая 
валяется на полу в одной из комнат, а вторая спрятана за кус- 
том рядом с торговцем). Одну (book of light) положите на 
красную полку, другую же (book of darkness) — на синюю. В 
результате портал заработает и отправит вас к тому самому 
зловредному кудеснику. После победы возвращайтесь к обрет- 
шему свободу от проклятия рыцарю. Благодарность его не бу- 
дет иметь границ, найдя свое материальное воплощение в щи- 
те+5. 

Не столь благодарным окажется некий ремесленник, кото- 
рого вы встретите в лесу. После выполнения его просьбы (от- 
бить мастерскую у чудовищ) тот попросту смоется. Но это не 
беда. В его жилище на втором этаже есть таинственный агре- 
гат. Схема, поясняющая его действие, нарисована на стене. 
Скажу только, что, открыв все заглушки, повернув рычажки и 
запалив огонек, не ставьте реле в среднее состояние — полу- 
чите струю пара в физиономию. Левое положение откроет 
шкаф с доспехами +5, а правое — портал, возвращающий в 
лес. 

Бродя по комнатам замка, подберите флакон яда. А выйдя 
на балкон — фигуру шахматного коня. Этим благородным соз- 
данием надо поставить шах королю. Он исчезнет и освободит 
дорогу. То же самое произойдет с непонятными корнями, нап- 
рочь перекрывающими дверь, если на них плеснуть ядом. 

Ключ от двери, за которой затаился ужас, летящий на 
крыльях ночи, зажал черный рыцарь Вполне благород- 
ный с виду парень, он попросит вас притащить ему с лесной 
опушки некий артефакт. Он, правда, забудет упомянуть о зал- 
пе фаерболлов в тот момент, когда ваши ничего не подозре- 
вающие руки коснутся искомой вещи. А потом и вовсе нападет 
на вас. Его смерть принесет вам меч +5, необходимый ключ и 
глубокое моральное удовлетворение. 


CHAPTER7:DRAGON 'S 


Красивое, но абсолютно прямое и незатейливое место. 
Несколько прислужников демона постараются остановить ка- 
рающую длань света, но вам-то это не помеха. А в конце ко- 
ридора вас поджидает и само зловредное рогато-копытное ад- 
ское создание , Бой будет долгим и кровавым. Глотайте 
все имеющиеся флаконы, плюйтесь молниями и фаерболлами 


и... удачи! 
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ТАКТИКА 


A E B 
ЕМЕЛЬЯНОВ 


| Вы 3a него 
_|еще не сади- 

лись? А вы 
уверены, что вам это надо? 

Я абсолютно серьезен. И вообще, 
применительно к этой так называемой 
«игре» шутки абсолютно неуместны. 
Почему «так называемой»? Да потому 
что она сделает из вас инвалида. Кста- 
ти, нервы у вас пока в порядке? Будут — 
ни к черту, гарантирую. А как с обезья- 
нами? В смысле — вы любите обезьян? 
А может у вас дома живет какой-нибудь 
павианчик? Лучше усыпите сразу, пото- 
му что через несколько часов вы с пе- 
рекошенным лицом размозжите ему го- 
лову гаечным ключом. О, КАК Я НЕНА- 
ВИЖУ ЭТИХ ЧЕРТОВЫХ ОБЕЗЬЯН!! 

Входя в помещение, вы будете исте- 
рически крутиться во все стороны в 
поисках камер наблюдения и автомати- 
ческих турелей. А ваши бедные уши... 
Через несколько часов непрерывного 
прислушивания в тщетной надежде 
вовремя распознать смертельную опас- 
ность, вам придется закапывать себе 
капли и одевать повязку. 

А когда вы в первый раз услышите 
жуткий хрип мутантов: 

«WE SEEK... YOUR FLESH BETRAYS 
YOU!.. WE ARE, WE АВЕ...». 

Ну так что? Вы не передумали? Вы 
уже прочли в журналах несколько вос- 
торженных обзоров, и вам хочется са- 
мому? Хорошо. Я умываю руки. Не го- 
ворите потом, что вас не предупрежда- 
ли, так как, начав играть, вы не сможе- 
те оторваться, пока ни пройдете все до 
конца. 


У 
Герой 

System Shock 2 — ролевая игра. В ней 
есть 3 класса персонажей — Marine, Маму и 
0.$,А., которые являются аналогами Воина, 
Вора и Mara. Но вся фишка SS2 заключается 
в том, что здесь НЕТ ненужных навыков. То 
есть в той или иной степени они все вам по- 
надобятся. И независимо от того, за кого вы 
начнете играть, первым делом вам придется 
минимально освоить ВСЕ умения и лишь по- 
том приступать к целенаправленной прокач- 
ке выбранных способностей. Полным уни- 
версалом в $$2 не станешь: число кибер-мо- 
дулей, используя которые можно повысить 
свои показатели, весьма ограничено. И, в OT- 
личие от большинства ролевых игр, простое 
уничтожение врагов опыта вам не прибавит. 
Я, например, выбрал Спецназовца-псионика 
и только облизывался, найдя великолепную 
Assault Rifle, для которой требовался навык 
владения обычным оружием, равный 6. 

Для экономии места мы опустим процесс 
генерации персонажа: он сделан очень под- 
робно и доходчиво и, в конечном счете, ни- 
чего не решает: у вас еще будет вся игра, 
чтобы слепить своего головореза так, как 
вам этого хочется. 

Все действие разворачивается на двух 


Вер:/ммм. САМЕГАМО.ги 


космических кораблях, исследовательском 
Van Braun и военном Rickenbacker. Боль- 
шую часть игры вы проведете на Van 
Вгаип`е. Он состоит из пяти палуб (Decks): 
1) Инженерная, 2) Научно-Медицинская, 3) 
Гидропонная, 4) Управления и 5) Отдыха. 
Все палубы соединяются лифтом (карта вы- 
зывается кнопкой <М>). Данное прохожде- 
ние включает основные квесты и ключевые 
сюжетные моменты, но имейте в виду: ос- 
матривать надо ВСЕ комнаты, а изучать — 
ВСЕ найденные артефакты. Сохраняйтесь 
каждые 20-30 секунд: примерно с такой час- 
тотой вас будут пытаться убить. Итак, игра 
начинается с того, что вы приходите в себя 
на второй палубе... 


MedSci—ScienceSector 


Вы оказываетесь в медицинском секторе 
корабля Von Braun. Тут же на ваш PDA 
(Personal Data Assistant) приходит сооб- 
щение от дамы по имени Доктор Полито. Она 
сообщает, что на корабле творится черте 
что, и вам нужно срочно делать ноги. Поли- 
то еще долго будет вашим единственным со- 
беседником и поводырем, к тому же именно 
она будет пересылать вам кибер-модули для 
апгрейда. Забежим немного вперед. Главный 
корабельный компьютер Xerxes вышел из- 
под контроля, и вам противостоят все охран- 
ные системы корабля. Задача заключается в 
том, чтобы подняться Ha Deck 4 и встретить- 
ся с Полито. Лифт не работает, и вам нужно 
включить его питание. Для этого надо попас- 
ть вниз, на Инженерную палубу. Для того 
чтобы туда попасть, нужно узнать у доктора 
Уотта код доступа в комнату с вентиляцион- 
ной шахтой. Теоретически доктор находится 
в Жилом секторе, но у вас пока нет карточки 
доступа туда... Впрочем, давайте по порядку. 

В маленькой комнатке, освещенной розо- 
вым светом, лежит труп. Возьмите гаечный 
ключ и разбейте обломки, которые загора- 
живают лестницу. Поднявшись наверх, вы 
получите сообщение о том, что целый сектор 
разгерметизируется, и вам надо пройти че- 
рез Secure Airlock. Идите направо, затем в 
дверь налево — на полу лежит карточка дос- 
тупа в Криогенный сектор. С ее помощью вы 
открываете следующую дверь, там лежит 
труп мужчины, из PDA которого вы узнаете 
код к цифровому замку следующей двери — 
45100. Приседаем (<S>), ползем по кори- 
дорчику, вываливаемся в комнату, где на по- 
Лу валяется разряженная батарея. Заряжаем 
ее от энергетической станции, вставляем в 
гнездо справа от двери, и она открывается. 


SYSTEMSHOCK2 


Дама хвалит Bac и сооб- 
щает, что выслала несколько 
кибер-модулей для апгрей- 
да. Еще 4 вы снимите с тру- 
па. В этой комнате находятся 
аппараты, которые повы- 
шают ваши характеристики 
и умения, используя эти са- 
мые модули. Осматриваем 
все комнаты на этаже, под- 
нимаемся наверх. В левой 
комнате у трупа — карточка доступа в Науч- 
ный сектор (на карте — левая верхняя часть 
уровня). Разбейте окошечко рядом с полом 
— там есть кое-что полезное. В Научном сек- 
торе на вас нападут 2 урода — отбейтесь же- 
лезякой, не тратьте патроны или Пси-энер- 
гию. Справа за углом — камера слежения. Я 
безо всяких проблем уничто- 
жал камеры с одной Пси-ата- 
ки (Cryokinesis) За ней, 

дальше и налево по коридо- 
| ру, вход в сектор R&D (пра- 
вая часть карты), но туда нам 
пока рановато. Вообще, кар- 
та в SS2 очень удобна и фун- 
кциональна, но с первого ра- 
за в ней непросто разобрать- 
ся. Взгляните на картинку. 
Справа — секция Research and 
Development, внизу слева — Cryo (там вы 
очухались), вверху слева — Science и пере- 
ход в медицинский сектор. Отдельно слева 
— маленькие карты комнат, куда вы можете 
спуститься на лифтах и по лестницам. 

Вам нужно двигаться влево и вверх по 
карте, в медицинский сектор. Ведущая туда 
дверь заблокирована, но рядом валяется 
разряженная батарея. Берем ее, идем напра- 
во (по карте) к лесенке, помеченной красной 
цифрой ©. Спускаемся, заряжаем батарею 
(осторожно, там 2 турели!), возвращаемся, 
открываем дверь. В качестве приза получаем 
еще 4 кибер-модуля. 


MedSci—MedicalSector 


Мы попали в медицинский сектор. Дверь 
направо заблокирована, прямо и налево — 
лестница вниз (@). За лестницей — длинный 
коридор, который защищает турель. Налево 
по коридору — двери в комнату, где находит- 
ся хирургический аппарат, который за сущие 
копейки (5 nanites) вылечит вас. Карточка 
доступа в Crew Sector — у Grassi, он нахо- 
дится в комнате ТСУ /Вюрэу — в левом ниж- 
нем углу карты. По пути вам встретятся му- 
танты с шотганами и турель, зато в комнате 
справа по ходу вы найдете броню. Войдя в 
комнату, спуститесь по лестнице вниз — там 
вы найдете труп Grassi. По 
этой же лестнице можно сла- 
зить вверх — там лежат ящи- 
ки с полезными причиндала- 
ми. Теперь — в Жилой сек- 
тор. Как я уже говорил, док- 
тор Уотг знает код доступа к 
шахте, по которой вы сможе- 
те попасть вниз, на Инже- 


МОСК 


нерную палубу. Комната доктора — послед- 
няя по коридору направо, но там его нет. По- 
лито советует вам подобрать карточку досту- 
па в сектор R&D и пойти поискать доктора 
там. 

Умирающий Уотт лежит в левой части кар- 
ты, от него вы узнаете цифровой код к ком- 


нате с вентиляционной шахтой 
(Maintenance Access): 12451. Возвра- 
щаемся на предыдущую карту. Будьте осто- 
рожны: в центральной части карты, рядом с 
рожей Хегхе$`а, вас будет ждать боевой po- 
бот и куча мутантов. Нужная дверь с цифро- 
вым замком находится почти напротив выхо- 
да в Cryo Recovery. В комнате всего одна 
лесенка, ведущая вниз. 


EngineeringA 
Мы на Инженерной палубе. Тут же прихо- 
дит е-тай от Полито. Ваша задача — вклю- 
чить питание в ядре двигателя, для того что- 
бы заработали лифты. Но и тут все не по- 
людски. Вначале надо очистить от радиоак- 
тивной жидкости охладительные трубы, для 
этого нужно попасть в Engineering Control, 
а код доступа туда вы пока не знаете. Опять, 
забегая вперед, скажу, что этим дело не кон- 
чится. Xerxes держит системы корабля под 
контролем, и вам придется еще раздобыть 
специальную деталь, чтобы активизировать 
компьютер и запустить двигатель. 
Из комнатки, в которой вы оказались, есть 
2 пути — направо и налево. Надписи на полу 
указывают, что ядро двигателя — слева, но 
там вы наткнетесь на запертую дверь. Соот- 
ветственно — идем направо, в сторону шат- 
тла. В коридоре — радиация, поэтому дви- 
гайтесь быстро. Дойдя до безопасной зоны, 
обезвредьте камеру слежения и убейте робо- 
та. После этого, подлечившись, можно вер- 
нуться в зараженные коридоры и хакнуть 
цифровые замки на двух маленьких комнат- 
ках (получилось с 4-ой попытки при хакер- 
ском скилле 2). В той, что рядом с безопас- 
ной зоной, вы найдете противорадиацион- 
ный костюм. Идем налево (по карте), уничто- 
жаем еще одну камеру и попадаем в зал с ро- 
жей Хегхез`а. Здесь находится терминал 
системы безопасности, а дверь ведет в 
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Cargo Bays и Engineering Control. Сразу 
за дверью — еще одна камера. Маленький 
тамбур (@) отличается тем, что мутанты 
непрерывно лезут сзади. Отсюда можно под- 
няться наверх, собственно, там и находится 
дверь в Engineering Control, но вы пока не 
знаете кода, чтобы ее открыть. В следующем 
помещении — турель. Там вы найдете сооб- 
щение, что Sander, которая знает код досту- 
па к управлению охлаждением, находится в 
Cargo Вау 2. Как только вы прочтете сооб- 
щение, сзади появится робот. В следующей 
комнате — 2 турели и камера. Я советую вер- 
нуться к компьютеру и хакнуть его, после че- 
го спокойно все уничтожить. У трупа — кар- 
точка доступа в комнату Security. Tam до- 
вольно много всего полезного, в том числе и 
артефакт, для исследования которого пона- 
добится Осмий. Идем дальше. 


EngineeringB 

На следующей карте вам предстоит прой- 
ти через анфиладу комнат. Когда вы будете 
обходить колонну в центре одной из них, вам 
покажут красивый ролик, в котором гадкие 
инопланетяне будут усиленно советовать 
присоединиться к ним и обещать молочные 
реки с кисельными берегами... Потом будет 
камера. Вы оказываетесь в комнате с тремя 
дверями. Налево — Cargo Вау 1A-1B, нап- 
раво — Cargo Вау 2A-2B, прямо — 


Command Control. Вам надо направо, да 
вот беда: карточка доступа находится в 
Cargo Вау 1A (труп девушки в левой части 


НОСКа 


включить компьютеры в Port Nacelle (npa- 
вый верхний угол карты) и STBD Nacelle 
(правый нижний угол), а затем активизиро- 
вать систему в Core Control. К главному 
компьютеру поднимаемся на лифте, распо- 
ложенном в левом нижнем углу Соге 
Control (на карте — @). Включили, теперь 
— вниз в зал, на лифте © спускаемся вниз, 
проходим через анфиладу (в верхнем левом 
углу карты) и поднимаемся на подъемнике 
©. Теперь — к лифту. Захо- 
дим внутрь и... облом: он не 
едет на палубу @. Ну что ж, 


поехали на палубу © 
(Hydroponics). 
HydroponicsB/C 


Оказавшись на третьей па- 
лубе, узнаем, что разросшая- 
ся биомасса забила шахту 
лифта, и надо как-то ее уб- 
рать. Идем в правую нижнюю часть карты 
(Biological Survey). Осторожно: в большой 
комнате по вам из-за стекла будут палить 2 
турели, да к тому же там есть камера слеже- 
ния. Проходим ее, попадаем в коридор с Tpe- 
мя дверями справа и двумя — слева. Заходим 
во вторую слева дверь, узнаем из сообщения 
Делакруа, что в соседней комнате имеется 
токсин, убивающий инопланетян. Дверь туда 
заблокирована, поэтому бъем окно, вспрыги- 
ваем на стул и стол и — вовнутрь. Там вы по- 
лучаете сообщение от Полито, что Токсин А 
сможет убить биомассу и расчистить шахту 


рез верхний этаж. Теперь идем в сектор А. 


HydroponicsA 
Мы находимся в правой части карты, a 
нужный нам регулятор — слева. В верхней 
левой части лежащей на боку буквы Н вы 
снимете с трупа карточку доступа в сектор В. 
Выполнив свою задачу, бежим назад, в сек- 
тор В/С, пересекаем его слева направо и по- 
падаем в сектор D. 


HydroponicsD 
Отсюда нужно попасть в 
левую верхнюю часть карты 
— Coolant Tank Chamber. 
В полукруглой комнате спра- 
ва внизу карты вы найдете 
Powered Armor. После того 
как последняя порция яда 
займет свое место, с вами | 
вновь свяжется Полито и 
даст команду подниматься к ней на 4 этаж. 


ТАКТИКА 


ть кибер-модули, то можно поднять уровень 
прямо в этой комнате. Прямо напротив 
Lounge, в комнате с взрывающимися ящика- 
ми — первый красный  гаденыш 
(Interpolated Simulation chip). Когда вы 
начнете обыскивать труп женщины, висящий 
вниз головой, из нее посыплются черви — 
заранее возьмите в руку какое-нибудь ору- 
жие ближнего боя. Один из компьютеров, ко- 
торый надо перепрограммировать, находит- 
ся в Офисе (верхняя правая область на кар- 
те, правая средняя комнатка), но для него 
нужна другая деталь — Quantum 
Simulation chip. Из Офиса же можно через 
шлюз сверху попасть обратно в Operations 
В (Crew Quarters, правый край карты). 


Орегавоп$В(опять) 
Теперь мы осторожно, осматривая все 
нижние и верхние этажи, движемся по карте 


справа налево, через Crew Quarters и 
Systems Administration. Я отыскал киборга 


OperationsB 


ТИ 


в самой дальней левой комнате этой секции 
и забрал у Hero тот самый Quantum 
Simulation chip. Затем возвращайтесь в 
центральный зал (дверь вас пропустит) и 


лифта. 2 cocy- 
‚| да с ним нахо- | je 
дятся тут же, а | lime 6955 


СНАМВЕЯ 


карты; как только вы возьмете карточку, на 
вас нападут 2 взрывающихся робота). Сле- 
дует осмотреть также второй и третий этажи, 
но предупреждаю — в Cargo Bay 1A полно 
роботов, а в Сагдо Вау 1В — наоборот, од- 
ни мартышки. 

Sanger вы найдете на третьем этаже в 
правом конце Cargo Bay 2B (по карте). Из 
ее 109`а вы узнаете шифр входа в 


всего их на ко- 
рабле @. Вна- 
чале  токсин 
надо изучить 
(понадобится 
2 контейнера с 
Сурьмой (Sb) и 
один — с Ванадием (V)), а 
затем — найти 2 оставшихся сосуда и засу- 
нуть по одному в каждый из четырех 
Environmental Regulators. 

Третий сосуд находится в Administration 
Office (левый нижний край карты). Как толь- 
ко вы его возьмете, к вам пожалует Cyborg 
Midwife. Затем возвращаемся чуть-чуть Ha- 
зад по коридору, от компьютера безопаснос- 
ти — налево, разбиваем стекло и прыгаем 


Оказываемся в круглом зале. Все шлюзы 
ведут на другие переборки, единственная 
дверь заблокирована. Идем от лифта в пер- 
вую дверь направо и попадаем... к мертвой 
Полито. Свет гаснет, появляется Шодан и 
рассказывает о том, что она вывела новый 
биологический вид и тому подобную лабуду. 
Потом приходит e-mail. Теперь указания 
вам дает Шодан. И первое из них — достать 
детали из трех автоматов-убийц красного 


сходите снова в Operations С — установить 
чип. 

Теперь ваш путь лежит в левую верхнюю 
(по карте) дверь с надписью Bulkhead 43. 


OperationsD 

На этом уровне многовато противников — 
бесконечный поток пауков, обезьян, червей 
и мутантов. Идите в левую верхнюю часть 
карты, через Barracks. Небольшая комнатка 
сверху от воскресителя и слева от ларька — 
оружейная. Ее код — 13433. Но аккуратнее! 
Прямо за дверью стоит боевой робот, кото- 
рый тут же без лишних слов открывает 
огонь. Нужный вам киборг — в Command 
Center, и там же в комнате Security нахо- 
дится второй компьютер, который надо пе- 


Engineering Control — 15061. вниз. Спустившись по лесенке ©, находим репрограммировать. 
АБГИИЕТНАТИЮТ ЗИ GUART EHS jae у _ 
Shuttle Bay очень хорошо защищен: и ту- Ha Tpyne женщины карточку доступа в сектор Е a = Hy а последний клиент 


рель, и мартышки, и мутанты с шотганами из 
всех щелей лезут. Поднявшись на двух лиф- 
тах в рубку Command Control, можно повы- 
сить свои характеристики и технические на- 
ВЫКИ. 


EngineeringA(onaTb) 
Возвращаемся к Engineering Control, 
вводим код. Fluidics Computer отключен, 
но здесь вы найдете послание от Делакруа: 
нужно пойти на склад 5 (на карте — в ниж- 
ней части Coolant Tubes, под коридором в 
виде лежащей на боку восьмерки), ввести 
код 34760, взять деталь 45m/dEX и устано- 
вить ее в Command Control. После того как 
вы возьмете на складе нужную деталь, беги- 
те назад и поднимайтесь в Command 
Control. Деталь вставляется в верхнюю час- 
ть агрегата прямо напротив входа. 
Возвращаемся в Engineering Control. 
Трубы очищены, и Полито дает вам дальней- 
шие инструкции: вначале надо вручную 
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А. Тут же находится первый Environmental 
Regulator — они отмечены на карте синими 
буквами «А», ошибиться невозможно. Уста- 
новите куда следует один сосуд. Карточка 
доступа в сектор В (она вам понадобится для 
того чтобы выйти из него) — у мертвеца в 
комнате в верхней (по карте) половине сек- 
тора В (не в коридоре, а чуть ниже). Послед- 
ний сосуд — в комнатке, смежной с химичес- 
ким складом сектора В, в столе. Второй регу- 
лятор — в секторе С (правый верхний угол 
карты), туда можно попасть по лесенке 2 че- 


цвета и перепрограммировать с их помощью 
компьютеры Sim Units. 

Один из автоматов — за запертой дверью, 
бог с ним покамест. За другим отправляемся 
на переборку 42 (на карте — 
правый шлюз). 


OperationsC 

В секции Lounge 
вы найдете странную 
белую палку. Шодан 
предложит ее изучить 


в секции Ромег Ор$, надо 
спуститься по лесенкам © 
или ©. В тот момент, когда 
вы войдете в помещение, на 
вас кинутся 4 паука. Я бы по- 
советовал кастануть невиди- 
мость перед тем как туда со- 
ваться. 

После того как дело сделано, Шодан пере- 
сылает последнюю партию кибер-модулей и 
предлагает подняться к ней на 5-ю палубу. 

Продолжение следует... 


PCTACTICS 


(нужно умение 


Research 4). Если ес- 


Banurity 
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Пара советов: бой начинайте с прямой атаки (все 
время жмите <вперед+удар>) —таким образом 
можно выбить оружие из лап противника, а то и 
просто распополамить маленького монстрика с од- 
ного удара. Счастливые юзеры — обладатели мыш- 
ки с колесиком — могут использовать это самое ко- 
лесико для переключения оружия. Да, учтите, что 
солюшен пошаговый, местами сумбурный, но в це- 
лом вполне достойный использования по своему 
прямому назначению. И почаще смотрите на карту. 


САМОЕ НИ 


Итак, идем в таверну. Это такое здание чуть позади на- 
чала игры. Заходим и поднимаемся на второй этаж. Мон- 
CTPOB тут нет, зато в шкафу лежит бутылочка эликсира здо- 
ровья. Идем в подземелье в той же таверне. Попрыгайте на 
ящиках — найдете булаву (Масе). Переключите рычаг и 
перебейте пауков (лучше всего делать это сидя с помощью 
булавы — пара ударов, и дело в шляпе). Не забудьте пот- 
ренироваться на бочках — там будут эликсиры, и будет их 
достаточно много. А вот на улице бродят монстры, но мы 
же их сделаем, верно? Идем на юг, к дому священника. 

А-а-а, за что человека убил, скавенджер-бяка?! Вот я 
тебе!.. Не люблю местные скрипты, но приходится. Перехо- 
дим мост, сворачиваем налево. Подходя к дому священни- 
ка, берегите спину — на вас нападет монстр. В доме свя- 
щенника (надо будет только ключ на двери использовать, 
иначе не пустят) на столе лежит книга. Выходя из избы, 
будьте готовы к небольшим местным разборкам. Кстати, 
эти ребята, Вартоки, могут и друг друга атаковать, если им 
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помочь в этом нелегком деле... 

Идем обратно, пересекаем мост, затем топаем на вос- 
ток, сводим трех Вартоков в едином экстазе, идем дальше 
на север. В горах встречается несколько монстров (инте- 
ресно, а что мы с ними делаем?). В итоге мы выходим к 
храму. Заходим, ставим книгу, спускаемся, ждем загрузки. 

Соблюдать аккуратность в прыжках по этим блокам 
просто необходимо. Записывайтесь почаще. Впрочем, 
дальше придется записываться еще чаще — после прохож- 
дения каждого раскачивающегося топорища. Бр-р... Но ес- 
ли уж мы добрались до круговой залы — отлично. Обходим 
все кнопки (они на полу), совмещаем одну с движущейся 
статуей. Как только они совместятся, бежим к следующей, 
засветившейся. Здесь достаточно просто наступить. То же 
и для второй. В итоге резервуар должен быть заполнен, и 
можно будет пройти к Кристаллу Херона. Теперь, когда 06- 
разовалась кристаллическая лестница, спускаемся вниз. 
Поднимаемся на площадку, вылезаем из пещеры. 

Пересекаем мост, разбираемся с монстром, смотрим 
карту (чтоб не сверкала и не отвлекала от дел). Идем даль- 
ше вдоль гор и взбираемся на ящики. Можно повыть на обе 
луны, но лучше всего слезть и идти на восток, затем на се- 
вер по тропинке. Выйдя на огонек к Вартокам, резво 6e- 
гаем между ними и разжигаем межличностную вражду. Ос- 
тавшихся утихомириваем мечом. Не взрывайте, пожалуй- 
ста, бочки... впрочем, взрывайте... ваши проблемы... 

Идем в горы, находим дерево и сталкиваем его на голо- 
ву особо ретивого Вартока. Пара прыжков по дереву — и 
мы уже на другом краю пропасти. Топаем на север. Прохо- 
дим мини-пещеру (попрыгайте по ящикам и прихватите 
стрелы) с двумя Вартоками. Идем на восток, к мосту. У-упс, 


DRAKAN: 


мост наполовину разломан. Лад- 
но, будем тренироваться в 
прыжках в длину. Пару раз рез- 
во перескочив через нехилого 
размера дырки, выбегаем нап- 
раво, к очередному лагерю Вар- 
токов. Вот уж где можно повесе- 
ЛИТЬСЯ... 

Идем к странным воротам на- 
верху холма. Это что-то вроде 
заброшенного монастыря, в ко- 
тором на самом видном месте 
лежит ценный артефакт — Fire 
Crystal. Горячая штучка, доло- 
Жу я вам! Расходуйте только на 
серьезных противников! Идем 
обратно, пересекаем мост и под- 
нимаемся на холм. Дальше мож- 
но либо пройти через пещеру 
(ее плохо видно, она справа) и 
оказаться в итоге в тылу у двух 
Вартоков, либо спрыгнуть вниз и оказаться уже лицом кли- 
цу с монстрами. В любом случае идем дальше и переходим 
мост с дыркой посередине. Проходим влево и смотрим, как 
развлекаются Вартоки в свободное от поедания мирных 
жителей время. Забив развлекающегося, разворачиваемся, 
огибаем скалу слева (мы пришли справа), натыкаемся на 
очередного монстра, расчленяем и его и, наконец, подхо- 
дим к очередному мосту с дыркой посередине. 

Идем направо в пещеру — два скавенджера станут хо- 
рошей платой за кольчугу и один эликсир. Кольчуга наде- 
вается двойным кликом на соответствующую 
иконку в инвентаре. Страдающим жаждой 
полета разрешается выйти из пещеры через 
другой вход и попытаться пересечь мост 
справа. Нормальным людям следует идти об- 
ратно к мосту и топать на восток. 

Красная пещера охраняется скавендже- 
ром, замочив которого, можно смело прохо- 
дить внутрь. Мы опять попали на лезвия, на 
этот раз горизонтальные. Подождите, пока 
лезвие не уйдет в стенку, и бегите. Дальше 
будет чуточку сложнее — надо будет подож- 
дать, пробежать, присесть, перекатиться и 
выйти в другой зал. Сложно, но две-три пе- 
резагрузки стоят потерянной энергии. В сле- 
дующем зале придется прыгать в длину. По- 
дождите, пока не обвалятся кирпичи, затем 
прыгайте на шаткие плиты. ТУТ ЖЕ ПРЫГАЙ- 
ТЕ ДАЛЬШЕ, пробежав на всякий случай па- 
ру шагов. Проходите дальше и спускайтесь 
вниз. Ы. Забавный мультик на тему «Не бу- 
дите спящего дракона» с концепцией нахож- 
дения общего языка (и траблов) у представи- 
телей двух цивилизаций. «Привет, меня 30- 
вут Ринн. Давай дружить?» — «Ахты #$&%, на кой черт ты 
меня разбудила!?» 

В итоге мы все-таки договариваемся с Арахом: он помо- 
жет нам найти братишку Ринн, а мы поможем ему в поис- 
ках Ордена Пламени. Поиски начнем с шахт Гримстоун. 


ШАХТЫ 


Летим на юг и спускаемся к избушке. Маг, живущий в 
ней, вежливо так попросит очистить местную пещеру от 
пауков, а за это он подскажет нам, где найти крутой меч. 
Пещера находится чуть выше и южнее избушки. 

В пещере будет МНОГО пауков, один раз придется сва- 
лить дерево и аккуратно по нему пройтись, а чуть позже, 
взяв лук и стрелы, перестрелять стадо членистоногих. 
Пройдя в самое сердце паучьего гнезда, надо будет зап- 
рыгнуть на доску, чтобы та забросила камень в потолок, 
который, в свою очередь, обвалится на логово паучьей ко- 
ролевы. Пробегаем дальше, сваливаемся в известный уже 
проход и бежим к выходу. Маг будет немного удивлен, но 
все же подарит нам руну, с помощью которой можно влез- 
ть в одну пещеру. Посмотрим по ходу дела. 

Взбираемся на дракона и вспоминаем уроки 
HellCopter. Турели отлично атакуются следующим обра- 


ОЕТНЕНАМЕ 


30M: выстреливаем пару раз огнем, подныриваем под выс- 
трел и начинаем палить башенки пламенем (второе ору- 
жие). Таким образом добираемся вдоль реки до странной 
двери на севере. Заходим внутрь и идем до очередного 
скрипта с выбиванием кирпичей и последующим выпрыги- 
ванием скавенджера. Забив оного, идем направо. Входим в 
очередную пещеру, удивляемся двум скавенджерам, испу- 
гавшимся, должно быть, грохота. Их проблемы. Расчленив 
врагов, находим халявную бутылку с эликсиром возле ске- 
лета и идем в соседнюю пещеру. Там расшвыриваем се- 
мейку скавенджеров (два больших и бесполых, судя по аб- 
солютно одинаковому внешнему виду, и три маленьких) и 
подбираем еще одну бутылочку. Разворачиваемся и идем 
назад, но не сворачиваем направо, а идем прямо и по бло- 
кам забираемся в проход. Убив еще парочку скавенджеров, 
выходим на свежий воздух. Пробегаем к мосту и оттуда вы- 
зываем дракошу. Прилетает наш старый знакомый и под- 
жаривает всех (из одного стабильно выпадет эликсир). 

Сейчас нам предстоит сложный полет — ощипать пару- 
тройку черных птиц, с десяток турелей и испечь двуногое 
жаркое в количестве двух-трех штук. Летим на восток 
вдоль реки и добираемся до пещеры Вартоков. Заходим в 
пещеру и мучаем ОГР-омного Вартока — желательно выма- 
нить его ко входу так, чтобы Арах смог его поджарить. 
Внутри будет вполне организованная кузница, по совмес- 
тительству еще и оружейный склад. Аккуратно прыгаем на 
коробки, достаем лук (надеюсь, у вас остались стрелы?) и 
делаем из двух ОГР-омных Вартогов двух ма-а-аленьких 
дикобразов. Слезаем, захватив по пути эликсир, мечом до- 
биваем третьего Вартога и начинаем мародерствовать. На- 
чинать следует с наковальни, на которой лежит ключик от 
восточной пещеры. Прихватите лук, стрелы, два меча 
(один воткнут в решетку). Топор взять не пытайтесь. В дру- 
гом конце склада имеется рычаг и подъемник. Дабы не рас- 
писывать на полстраницы способ прохождения от этого 
места до начала пещеры, скажу лишь, что обе эти вещи 
(рычаг и подъемник) взаимосвязаны. 

Летим к пещере троллей — это посередине карты. Ис- 
пользуем с трудом добытый ключ на мини-калитке и про- 
ходим внутрь, держа стрелу на тетиве. Убив одного ОГР- 
омного Вартока и одного — поменьше, заберите у послед- 
него длинный меч, а у первого — часть стрел. Открываем 
главные ворота — рычаг в левом углу. Проходим внутрь и 
идем от озера направо, к повозке. Убив очередного Варто- 
ка, аккуратно направляемся дальше по рукаву. После еще 
одного монстрика будьте предельно осторожны и не за- 
будьте записаться! Дальше будет место, где пол имеет 
обыкновение обваливаться. Его надо будет перепрыгнуть. 
Как минимум одного релоада не избежать — но так и было 
задумано. Проходим дальше — еще одна комната с Варто- 
ками и парочкой эликсиров. Движемся вперед, держась 
правой стороны, и падаем все в тот же проход. На этот раз 
идем влево. Слезаем вниз по лестнице, очищаем помеще- 
ние и прихватываем всяческие вкусности типа здоровенно- 
го топора, воткнутого в бедного человечка. Э-эх, люблю я 
эту игру — и черный юмор, и крови море, и вообще... 

Снова возвращаемся в проход и снова идем прямо от 
места с дырой в полу. Оттуда топаем прямо вверх и идем 
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телефон: (095) 258-8627 (Система: Nintendo 64 (NTSC) 
«Настольная» игра с персонажами 
Nintendo. 
Доставка no Москве и 
Санкт-Петербургу: $3 = — 
Е © STAR. WARS, Tir 
по Московской области: $5-$9 ee mae oc mel 
~ | [| ri 
<. > aX = 
Star Wars: Rogue Sqadron Castelvania 64 
(Система: Nintendo 64 (NTSC) (Система: Nintendo 64 (NTSC) 
Необычайно динамичная игра на Трехмерное продолжение известного 
тему «Звездных войн». ‘сериала в лучших традициях. 
вправо. Пара монстров, немножко эликсиров и Fire Crystal, — дуемся черному юмору девелоперов и мчимся выручать народ. | ‘© 
лук, стрелы... а на выходе — еще один ОГР-омный Варток. Bo- Спустившись вниз, ищем свеженькую Chain Май и рычаг. Ры- SECOS OF CVE (<) 
рота поднимаются с помощью рычага, того, что в левом углу. | Yar должен быть возле лестницы. Возвращаемся к Араху, са- [Co] 
Внутри, как водится, поджидает пара монстров. Попрыгав по = димся, разворачиваемся вправо и идем до упора направо, в уже Е = 
№ ь Super Smash Brothers Turok 2 Zelda 64 
ящикам, можно наткнуться на некоторый запас стрел. CnpaBa B открытые ворота, далее по прямой. Ворота закрылись. Опань- Система: Nintendo 64 (NTSC) Cuctema: Nintendo 64 (NTSC) Cuctema: Nintendo 64 (NTSC) 
пещере имеются аж три ОГР-омных Вартока, с ними надо поак- ки! Теперь придется пешком весь уровень проходить. Слезаем, Веселые драки слюбимыми Приключения охотника за АРб-лучшая игра всех времен. 
куратнее и повежливее (короче, попробуйте их друг на друга  протискиваемся сквозь бамбук (или что-то на него похожее). а ets 
натравить). Разобравшись с монстрами, идем в глубь пещерыи  Vigem вправо, следуя табличкам со стрелками. Вот очередной Tir 
разбиваем бочки (три бочки=два эликсира). А сейчас будем ус- — зал. Видите лесенки? Взбираемся до раскачивающихся шипова- со 
траивать The BreakThrough. Бежим назад, садимся Ha Apaxa  тых ядер. Выжидаем, пока ядро ни уйдет, и перепрыгиваем Ul 
и летим сквозь пещеру! Весело да и дух захватывает! опасное место. Теперь прыгаем вбок, проходим коридор, вру- = 
И снова свежий воздух. Честно говоря, когда я, наконец,  баем рубильник. Возвращаемся назад, окончательно подни- <о 
выбрался, у меня глаза еще с минуту к яркому дневному свету — маемся по лестнице и устраиваем разборки с мелким Вартогом ee < 
привыкали — вот это сделали нам ребята красиво! Взмываем в (два удара мечом). Перепрыгиваем с помощью поднявшейся Quake Il Aero Gauge Star Wars Episode I: Racer 
ij й (Система: Nintendo 64 (NTSC) (Система: Nintendo 64 (NTSC) (Система: Nintendo 64 (NTSC) 
воздух и разбираемся с окружающей фауной, после летим к платформы на другую сторону и идем дальше. Трехмерный Action с видом от Быстрая и красиавя Гонки с отличной графикой по мотивам 
двум мостам и спускаемся возле развалин. Подходим к мужику, В итоге мы выходим на развилку — путь наверх и путь впе- первого лица. футуристическая гонка. фильма «Star Wars: Episode In 
смотрим очередной мультик, садимся обратно на дракона и ped, к концу туннеля. Выходим из туннеля, идем вправо. Тупой 
улетаем на восток, к водопаду. Справа от водопада имеется — Варток и не догадывается о шаткости некоторых конструкций, tf 
секретная пещера — вход в шахту. Нам туда. им же самим выстроенных. В общем, провожаем взглядом уле- (oe) 
Beraem, расчленяем пауков. переходим речку по тонюсень- — тевшие в бездну камни и останки Вартока, идем вперед, разби- (Ceo) 
кому мостику, я бы сказал, досочке. Дальше копаемся в пеще- — раемся с оставшимся, проходим далее. Ого, ничего себе у них < 
pax и находим Power Crystal (я так понял, в мире Дракан все — тут гостиная! Проходим вперед, затем вправо, в арку и на ле- o 
помешаны на кристаллах). Тащимся назад через «мост» и ис-  сенку. Направо — через сотню метров будут каменные казема- Soul Calibur World Driver Championship Shadow Man 
пользуем машинку для бурения. Продираемся в дыру, бежим ты. Оттуда идем направо, берем все, что можем унести (Cold (Система: Dreamcast US Система: Nintendo 64 (NTSC) Система: Nintendo 64 (NTSC) 
прямо, мучаем Вартоков, затем открываем ворота, выходим и Crystal нужно взять обязательно!). Возвращаемся к развилке в Лучшие драки с мечами. р гонки от создателей Top Gear ema ПТО Ция OT третьего 
подзываем любимое ручное животное. Видите во-он те зеленые — казематах и идем прямо, не возвращаясь назад. Все взяли? Нет, 8 . 
кристаллы? Берите самый верхний и прозрачный. Так, заставку наверняка же Giant Slayer забыли! Молодцы, ладно. Возвра- fr 
очередную посмотрели, можно и обратно в пещеру. Только уже —- LLIAEMCA к лесенке, но вниз не спускаемся, а проходим дальше. — 
на проапгрейденном драконе. Перелетаем через подземную — ЗАПИШИТЕСЬ — будет больно. Проходим прямо, играем в томб “> 
речку, вниз и... попадаем на следующий уровень. рэйдеров (собираем склянки по сундукам и берем ключ с пье- <о 
= 
дестала). Разворачиваемся, зажимаем в кулачке Cold Crystal и (Co) 
Г рот пытаемся идти обратно. Как только появляется эта бездарная oOo 
пародия на Лорда Mayna, врубаем CC, достаем Слэйер и гасим Dreamcast US Version Game Boy вцветном корпусе Nintendo 64 (US) 
Бежим до первого перекрестка. Спрыгиваем с дракона и POA PA ула, вру a м р (Система: Dreamcast (NTSC) Cuctema: Game Boy (Система: Nintendo 64 (NTSC) 
идем в левый проход. Посмотрев мультик, в очередной раз ра-  НЕГОДЯЯ. В итоге нам достается свобода и огненный меч (при- 128 битная игровая приставка к 8 битная ипровая система счерно- 64 битная игровая приставка к 
телевизору. белым экраном. телевизору. 
GAME: tf 
G uw 
= 
Game Boy Color Controller разноцветный Expansion pack 4 Mb 
(Система: Цветной Game Boy (Система: Nintendo 64 (Система: Nintendo 64 (NTSC) 
8 битная игровая система с экраном на Джойстик стандартный для игровой Расширение оперативнолй памяти для 
56 цветов. приставки. приставки. 
= я 
ti > Е, ir 
aaa 
ы : 2% : 
Turok 2 (color) Aladdin 
(Система: Color Game Boy Cuctema: Game Boy 
Гонки. Приключения героя комиксов. аркада по мотивам одноименного 
мультфильма. 
= 
Odd World Driver Final Fantasy МИ 
(Система: Sony PlayStation (NTSC) (Система: Sony PlayStation (PAL) Система: Sony PlayStation (NTSC) 
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Приключения Ab’a. 


Криминальный автосимулятор стрех- 
мерными городами США. 


Пишите и звоните по любым вопросам. 
Мы можем доставить новые игры, вышедшие в США. 


(Самая популярная ролевая игра. 
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ТАКТИКА 


берегите его до конца игры). Выходим оттуда и идем к раз- 
вилке при выходе из тоннеля на свежий воздух. По пути 
нам попадется Гигант Варток, но забить его — дело нехит- 
рое. Идем вверх, вылезаем к тропинкам, избегая птиц, ата- 
куем и аннигилируем всех присутствующих Вартоков и от- 
крываем дверь. Дергаем за рычаг, бежим к любимому дра- 
кончику и выезжаем на свет через только что открытые 
двери. 

Взмываем в воздух и колбасим всех присутствующих. 
Спускаемся возле запертой двери (там два штандарта раз- 
веваться будут). Заходим в маленькую дверь, просто нажав 
Use (Ринн вытащит ключ, отбитый у «Маула», и откроет им 
дверь). Внутри будет пара «голых» (т.е. без щита и брони) 
Вартоков. В конце пещеры переключаем рычаг, поворачи- 
ваем вправо и забираемся наверх. Оттуда прыгаем по трем 
крашерам, с третьего — на другой конец помещения. Учти- 
те, что при максимальной высоте подъема последнего кра- 
шера вас просто раздавит о потолок. Проходя по коридору, 
осматривайте темные закоулки — пара эликсиров плюс 
Mace of the Hand стоят тройки скавенджеров. Чуть даль- 
ше по коридору устраиваем слайдинг — он приведет нас к 
очередному мультику. Записываемся (не квик сейвом). 
Прыгаем по платформам и поднимаем все максимально 
вверх (сбоку такая рукоятка, как в русских деревнях у ко- 
лодцев). Платформа слева от зеленой круглой арки ока- 
жется ниже остальных, запомните ее. Подняв все, отклю- 
чаем кристалл — в торце каждой платформы есть большой 
рычаг, повернув который, нужно резко перепрыгивать на 
следующую платформу, пока первая с грохотом не слетела 
вниз. Последней должна быть самая нижняя платформа. 
Спрыгиваем с нее к зеленой арке, которая открывается ак- 
курат после сбрасывания последнего рычага. Не обращай- 
те внимания на Араха, если он вдруг залетит в пещеру. Бе- 
жим сквозь арку и вспоминаем опыт платформенных аркад 
— прыгаем с плоскости на плоскость, уворачиваясь от кам- 
ней. Встречаем дракона, садимся на него и летим на вос- 
ток. Проходим под шипастой аркой и ждем загрузки. 

Взмываем в воздух, разбираемся с птицами и летим в 
правый проем (честно говоря, вот это место мне больше 
всего напомнило старый добрый Panzer Dragon). Грохнув 
парочку птиц, пролетаем в огромный зал и пробиваемся в 
дыру наверх. Пролетаем вперед, в пещеру, и полыхаем ог- 
нем на забитый вход. Дракон туда не пролезет, но Ринн 
пройдет. Внутри будет с пяток скавенджеров — расшвыри- 
ваем их по углам, это не займет много времени. Пошарьте 
у скелетов — найдете меч (пусть старый, но зато АР), бро- 
ню и кое-что интересное у скелета, вмерзшего в стену. 
Спускаемся к Ароху, вылезаем из пещеры и поднимаемся 
на площадку слева. Снова слезаем с дракона и проходим 
внутрь. Выбираемся на улицу и видим очередного Гиганта. 
Mace of Hand остался? Вот его-то и будем использовать. 
Если нету — черт с ним, главное — стрелы не тратить, а то 
потом совсем плохо будет. Торжественно входим в храм и 
честно воруем Ice Sword. Проблема заключается в TOM, 
что от него исходят такие неприятные волны, которых на- 
до избегать, дабы не погибнуть во цвете лет. Выходим из 
храма, идем по левой стороне. Дальше у нас будут два 
Giant Wartok. Пока вы прыгаете вокруг первого, второй 
будет закидывать его снежками, думая, что попадает в вас. 
Ну, иногда приходится чем-нибудь доставать до морды 
первого, но когда он будет повержен, вы почувствуете се- 
бя куда лучше. Второй забивается по накатанной схеме — 
рукояткой по морде. 

Возвращаемся к дракону и летим обратно, держась пра- 
вого края. Ы. Закрытый портал. Садимся на площадку сле- 
ва от портала и забегаем в проход. На другой стороне пе- 
реходим мост. Аккуратнее — тут внизу водятся Гиганты 
Вартоки, которые обожают швыряться бочками в пробе- 
гающих граждан. Бежим до конца обрыва, ищем место для 
нормального спуска вниз, спускаемся и бежим до первого 
поворота направо. Справа будет уже знакомый портал. 
Подбегаем, ищем камень, уходящий в землю от одного 
присутствия на нем Ринн, впускаем Ароха и летим вдоль 
туннеля, отстреливая турели, птиц и Вартоков. Попадется 
и дракон — с ним будет трудновато. Возле второй турели 
приземляемся, слезаем и проходим в нору. Выходим на 
другую сторону горы, пробегаем «по обрыву да над про- 
пастью» и в итоге оказываемся возле рычага. Поворачи- 
ваем его и повторяем с точностью до наоборот путь ко вто- 
рой турели. Записываемся, садимся на Ароха и летим в 


портал. 
Забиваем древнего дракона Мырока. Забираем очеред- 
ной кристалл. 


ОСТРОВА 


Поговорив с амазонками, летим на северо-запад к зда- 
нию что на карте. По пути можно встретить местность с 
гоблинами-лучниками и бочками, в которых лежат огнен- 
ные стрелы. Встретятся и драконы наподобие того, что был 
на предыдущем уровне, и даже черные птицы. Главное — 
добраться до дворца волшебника и снова насладиться ки- 
ношкой. Выясняется, что амазонки — наглые вруньи и 
стервы, и что именно они зажали брательника Ринн. Летим 
на запад в пещерку. По ходу дела встречаются башни с 
камнями, так вот, камни эти нужно снимать на расстоянии, 
иначе при подлете к башне нас будут бить больно и акку- 
ратно. Прилетаем по карте ко входу в пещеру на берегу. 
Разбираемся с лучниками, заходим вовнутрь. Пара лестниц 
вниз, пара лучников. В комнате с двумя площадками ПРИ- 
ДЕТСЯ прыгать. Пара перезагрузок для аркадника — нич- 
то, верно? Тем и займемся. Далее по ходу дела выходим на 
двигающиеся шипы. Резко уходим влево в проем и приса- 
живаемся, иначе снесет голову. Как только эта штуковина 
отьедет в сторону, выметаемся и бежим дальше. На перек- 
рестке сворачиваем влево и пробегаем по лестницам две 
комнаты. По идее, мы должны оказаться в оружейной. 
Можно затариться всем, чем пожелаем. Возвращаемся к 
первому перекрестку, где мы сворачивали налево, и идем 
прямо по ходу движения. В очередной комнате — очеред- 
ной ключ. Возвращаемся к первому перекрестку и исполь- 
зуем ключ. В комнате с амулетом толкаем колонну. Берем 
амулет и выметаемся оттуда через южный выход. Летим на 
юг по карте и сворачиваем направо, в пещеру. Ждем заг- 
рузки. 

Смотрим анимашку, летим к точке по карте. Убив Гиган- 
та, бежим дальше, к воротам. После вторых ворот будет 
дырка, за ней — алтарь с кристаллом. Кристалл этот нуж- 
но взять, мимо Гиганта очередного — пробежать. Фу, спра- 
вились. Возвращаемся к светящемуся скелету, сдаем крис- 
талл. Получаем нехилый квест — пролететь на юг и соб- 
рать поочередно шесть синих кристаллов, после чего эти 
кристаллы выгрузить на специальные установки — тогда 
отключатся щиты и можно будет взять Bell Hammer. За- 
дание простое, достаточно лишь следить за количеством 
собранных кристаллов — их должно быть шесть. После 
всех пертурбаций летим обратно к дворцу волшебника. 
Слезаем, заходим внутрь. 

Проходим прямо и вкладываем добытый потом и кровью 
амулет в соответствующее отверстие. Идем дальше, смот- 
рим налево, дергаем свечку, проходим в дыру. Обегаем 
вокруг комнаты, нажимая на плиты, ВЫСОВЫВАЮЩИЕСЯ 
из пола, после всех четырех смотрим на клетки со статуя- 
ми. Опять ищем плиты, собираем кристаллы (появляется и 
Lightning Crystal — тоже неплохая штучка). Возвращаем- 
ся к началу, снова идем прямо, но на этот раз до упора. 
Поднимаемся по лестнице. Вспоминаем Принца и бежим 
вперед, прыгая, пока под ногами все не обвалилось к чер- 
товой матушке. Прыгаем по плитам, в большинстве слу- 
чаев удерживая <Shift> — так дальше и выше прыжок по- 
лучается. Проходим в комнату с прессами. Эта штука про- 
ходится на одном дыхании: записываемся, засекаем уход 
прессов, прыгаем с минимальной разницей во времени, 
пробегаем, прыгаем дальше, еще раз пробегаем, прыгаем, 
записываемся. Сделайте яркость монитора побольше, впе- 
реди будут затемненные углы и плиты. Прыгаем по левой 
стороне, используя те висячие кирпичи, что в левом углу, 
причем не просто прыгаем, а прыгаем по большей части 
назад, с сальто. Переключаем рычаг, прыгаем в обратную 
сторону до следующего рычага. Записываемся, хватаем 
Mystic Key, выпрыгиваем к новому выходу, открываем 
дверь, делаем финальный прыжок и убираемся отсюда. Но 
это еще не все. Постарайтесь не попасть под падающую 
лестницу и догадаться открыть очередную «секретку» на- 
жатием на камень в противоположной стене. Найдя Band 
Май, выметаемся к статуе, забираем у нее меч и идем в 
большую круглую комнату. Сверху спускается «лифт», из- 
бежать прессинга можно только в углублении в стене. Заб- 
равшись на плиту, находим круг. Именно этот круг выедет 
наверх, а все остальное будет раздавлено о потолок. Попав 
наверх, поднимаемся по лестнице. Используем молоток на 
колоколе и падаем в во- 
доворот. 

Переплываем ров, про- 
ходим вперед, забиваем 
трех «Маулов», не падаем 
с обрыва и сворачиваем 
влево. Поднимаемся, пе- 
реключаем рычаг и про- 
ходим в комнату. Утапты- 
ваем плиты, в том числе и 
две штуки возле камней в 
углублениях. После кон- 
кретной зачистки прохо- 
дим далее, добираемся до 
комнаты с ветряными ду- 
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хами, пробегаем по внешнему 
кругу плит, затем по внутрен- 
нему и выходим к очередной 
комнате с очередными пресса- 
ми. Нам нужен противополож- 
ный угол. Надеюсь, получи- 
лось... Выбегаем на простор 
прямо в объятья к «Маулу». 
Если вы успели ухватить мит- 
риловый меч 25АР, то забить 
флэймера будет легко. А даль- 
ше по обрыву лежит скелетон 
в обнимку с Mithril Axe 30 
AP!!! Вот это рулез, скажу чес- 
тно! Хватаем и бежим обрат- 
но. Снова лестницы, снова 
«Маул» на выходе. На этот раз 
за убийство дадут пройти 
дальше, в комнату с плохим 
камешком. Опять пара плит в 
дальних концах помещения, 
опять изматывающие перека- 
ты от молний. Топаем на юг, к 
комнатке по карте. По ходу де- 
ла дергаем рычаг. Обегаем все 
плиты, сначала в одну, затем в 
другую сторону. Хватаем слег- 
ка потертую (23/100) Band Май и бежим на север/запад. 
Да, сохраниться не забыли? 

В зале с пьедесталом идем на север и снова попадаем 
на «Маулов». Эти особенно любят друг друга бить. Далее 
налево и по мосту на ту сторону. В тех, что выбегают вда- 
ли, можно стрельнуть по разу, но дальше придется устраи- 
вать рукопашную. Бежим по коридору, соскальзываем 
вниз, хватаем эликсирчик и пробегаем прямо. Бежим в ле- 
вый проход и дважды дергаем рычаг наверху. Спускаемся 
вниз и жмем на плиту. Кристалл наш. Летим в портал и бе- 
жим к выходу из дворца. 

Бежим налево, к винтовому подъему вверх. Далее наш 
путь лежит по «языку», выдающемуся на карте. После 
схватки с «Маулом» продолжаем спускаться по дорожке 
вниз. В конце спрыгиваем на пляж налево. Бежим на вос- 
ток по пескам, после чего попадаем в пещеру. В пещере — 
гроб. В гробу — мумия. Как только мумия покажет свой 
гнилой нос, бьем ее со всей дури. Раза четыре ей хватит. 
Теперь встаем перед гробом, делаем шаг назад, нажимаем 
<Shift+npbpkok>. Хватаем ключ, выметаемся из гроба. 
Идем к пляжу, открываем дверь в пещеру, забираем 
Energy Bow. Переплываем на западный берег, идем на юг 
до пещеры. 


ЛОГОВОСУККУБУС 


Идите по дороге, пока не выйдете на двух суккубус. 
Убив их (желательно магическими стрелами, взятыми в 
сундуке в предбаннике), проходите прямо и смотрите зас- 
тавку про хорошую суккубус (редкостная штучка). Зеркало 
требует, гадина. Ладно, будет ей зеркало. Идем на юг, с 
помощью движущейся площадки спускаемся вниз, идем на 
север, мимо «Маула». Проходим, перепрыгиваем на ту сто- 
рону, спускаемся по винтовой лестнице. В комнате НАДО 
убивать бронированных пауков, только после этого вас 
пустят дальше. На берегу сворачиваем влево. Держась ле- 
вого края, добегаем до комнатки с Вартоком. Там, в сунду- 
ке, находится зеркало, которое и забираем. Выходим 
опять-таки по левому краю и приходим снова к площадке, 
ведущей наверх. Подходим к середине зала, смотрим ро- 
Лик. 

Идем за синей звездой. У обрыва поворачиваем налево, 
обходим пропасть, заходим в помещение. Как только нас 
запрет злобный Варток, прорубаем в дальнем углу дыру и 
падаем туда. Идем прямо, забегаем на площадку, подни- 
маемся наверх. Идем за звездой. По пути попадется закры- 
тая дверь — это следующий уровень, но сейчас нам в от- 
крытую пещеру... Ого, это же Dark Knight! Та еще тварь 
— умеет исчезать, сам по себе довольно быстр. Забить его 
НАДО. Дают за него меч на 30AP (Indestructable!) плюс 
эликсир Potion of Life. Затем проходим вперед и уезжаем 
на лифте. Выходим обратно и идем в открывшуюся дверь. 
Разобравшись с гигантом, проходим в зал на том конце пе- 
щеры. Встречаем старых знакомых — скавенджеров, уби- 
ваем всех, проходим далее. Сразу, без проволочек и стра- 
даний с гигантом, пробегаем на корабль и уплываем отсю- 
да подальше. 


ВУЛКАН 


Говорим с драконом, идем по дороге наверх. Забиваем 
двух Дарков (идеальный способ: удар, сразу же одновре- 
менно отпрыгиваем назад, подбегаем, снова удар, снова 
отпрыгиваем...), выходим на свежий воздух. Король Ска- 
венджеров — БОЛЬШАЯ БЯКА! Пяти ударов «тридцатки», в 
принципе, ему хватит, но это смотря как и куда бить... К то- 
му же он быстрый, гад, пока очнешься, пока занесешь ру- 
ку для удара... В общем, если забили, дуйте прямо в воро- 
та. Вниз, в ворота. Анимашка, пробег по сундукам, возврат 
на мост. Драка с Королевой (лучше всего расстреливать ее 


издали магическими стрелами, в идеале пятнадцати штук 
хватает), хватаем руну, бежим в самое начало к дракону. 
«Арох, как я рада тебя видеть!» Возвращаемся на мост... O- 
ох, только не это — опять кристалл Силы! Зато мы теперь 
стреляем эдакими файрболлами пятого уровня. Отлично 
помогают против молниеносных и ядоносных птиц, летаю- 
щих по округе. Слезаем, пробегаем вперед, на склад (там, 
где мультик с Королевой был). Идем в южный проход. Ос- 
торожно, там несколько дверей-ловушек! В итоге выходим 
клезвиям, мотающимся туда-сюда. Прыгая по оным, пере- 
бегаем на другую сторону и прыгаем по платформам до 
очередного «Маула». Проходим в зубастую арку, бежим по 
обрыву вниз, перепрыгиваем, снова перепрыгиваем в арку, 
забираем Руну Dragon Armor. Выходим через другой вы- 
ход (осторожнее с шипами!), убиваем четырех мумий. Я 
знаю, легко сказать — «убиваем», но это вполне реально. 
Перемещаемся с места на место, только не прыжками — 
слишком долгий recovery, и машем мечом. После всех муче- 
ний запрыгиваем в зеленый поток. Выходим, запрыгиваем 
на движущуюся платформу, выбираемся через лезвия об- 
ратно к дракону, не обращая внимания на мумий. Летим на 
северо-запад, отстреливая драконов (да, я понимаю, зву- 
чит садистски — драконы есть самые крутые твари Драка- 
на) :). Там находим ма-аленькую дверку и запускаем в нее 
Ринн. Добегаем до рубильника и запускаем вовнутрь Ара- 
ха. Кстати, имеется в игре прикольный глюк — можно вле- 
теть вместе с драконом в главные ворота, когда они в за- 
щите. Если после этого дернуть рубильник, то Арах влетит 
в ворота независимо от его местонахождения! Так или ина- 
че, летим вниз по ходу реки. Прилетаем на островок (ну 
как на Dungeon Keeper 2 похоже-то!), ссаживаем Ринн, 
вкладываем руну в стояк, заходим в комнату. Открываем 
сундук, берем броню, выметаемся, пока мумии не заели 
(смертники могут оставаться). Садимся на дракона и выле- 
таем отсюда. Снаружи летим на запад. Как только появ- 
ляется туман, рулим вниз и находим огромные ворота, как 
раз дракону пролететь. Пролетаем, далее по пещере до не- 
большой площадки. Ринн взбирается на платформу, та 
едет вверх, слезаем, убиваем Дарка. Пробегаем дальше, о- 
па, внизу Дарк и Мумий. Обоих можно снять стрелами, ес- 
ли они остались. Дарка надо убить обязательно — из него 
вываливается руна. Руной открывается дверь, та, что даль- 
ше по ходу движения встретится. За дверью три сундука и 
три Дарка, которые проявляются при открытии сундуков. 
Идем обратно наверх, сворачиваем влево, доходим до кон- 
ца, смотрим налево, обнаруживаем тропинку. Далее по ней 
приходим к рычагу, дергаем его, садимся на Араха и летим 
в глубь пещеры, где спускаемся вниз и летим на свежий 
воздух. «Свежий воздух» закрыт со всех сторон, зато есть 
арка, в которую должна войти Ринн. Проблема в трех Дар- 
ках... 

Прыгаем по лезвиям, дергаем рычаг и возвращаемся к 
гробу. Убив мумию, влезаем в коффин, пробегаем по неви- 
димому мосту, опять деремся с мумией и берем руну. Воз- 
вращаемся, садимся на Араха, улетаем в предыдущую пе- 
щеру, в дыре ищем огромную арку. Влетаем, ссаживаемся, 
кладем руну в стояк. Спускаемся вниз, там дверь есть. Вхо- 
дим, дергаем рычаг три раза. Вылезаем, садимся на Араха, 
летим наверх и зажигаем факел внизу (с помощью верти- 
кального фрилука). Заходим снова в нору, три раза дер- 
гаем рычаг, стреляем из статуи (зеленый брусок). Берем 
меч. Вылетаем отсюда к самому началу уровня. 


ДОМНАВАРОС 


Убиваем четырех драконов. Ищем большую комнату. 
Убиваем Наварос. Смотрим пятисекундную концовку, вык- 
лючаем компьютер и идем спать... 


PCTACTICS 
СТРАНАРСИГР 


SHADOWMAN 


A EH U С 
ТУРЫГИН 


Shadowman представляет собой просто огром- 
ное поле деятельности, состоящее из 20 совер- 
шенно различных уровней. Для того чтобы 
пройти всю игру, потребуется не менее 60-70 
часов. Сценарий этой игры абсолютно не ли- 
нейный, поэтому данный вариант прохождения 
уровней игры является типовым и, естествен- 
но, предоставляет вам полную свободу соб- 
ственных действий. 


Прохождение 
БУХТА ЛУМЗМАНЫ (LOUISIANA BAYOU) 
Для начала нужно добраться до колдуньи Мамы Нет- 
ти. Пробегитесь вперед, перепрыгивая через кочки и 
ухабы. Довольно скоро вы увидите деревянный мост, 
нависший над рекой. Когда вы попытаетесь пробе- 
жаться по нему, то заметите, что где-то в середине 
моста выпадает доска. Через нее стоит перепрыгнуть. 
Если вы все-таки упали, не расстраивайтесь — всегда 
можно возвратиться назад. Увидите собаку, которая 
будет злобно лаять на вас, а потом убежит, видимо, 
испугавшись не в меру грозного вида. Следуйте за 
ней. Пройдете мимо двух полуразрушенных хижин с 
кучей полезных предметов. Но взять вы их еще не 
можете. Тут ваше передвижение затруднит одно 
большое ущелье. К счастью, из последнего дома про- 
тянута веревка, которой вы можете беспрепятствен- 
но воспользоваться. Окажетесь в туннеле, где на ка- 
ком-то выступе найдете Садеаих, похожий на апель- 
син. Заберитесь на этот выступ, и слева от себя вы 
увидите стену, по которой можно вскарабкаться на- 
верх. Пройдя еще немного вперед и зайдя в ворота 
церкви, вы сможете посмотреть небольшое видео с 
участием Мамы Нетти. Вы поговорите с ней о пробле- 
ме скорого конца света и о душах, которые вам нуж- 
но собрать. Получите от неё мишку и ружье. 
Теперь вы можете перемещаться между двумя мира- 
ми с помощью суперсовременного устройства — плю- 
шевого мишутки последней модификации. Используй- 
те его, и вы окажетесь в Deadside. Ваша задача 
здесь — собрать души. Начинаем коллекциониро- 
вать... 

Первая душа сразу легко находится в неболь- 
шом туннеле возле моста. 

С помощью мишки перенеситесь в церковь 
Нетти. Пройдите вперед, и вы найдете душу за уг- 
лом. 

Сделайте то же самое, и вы найдете душу за 
противоположным углом. 

В куче всякого хлама за пределами церкви вы 
найдете пьедестал. Используйте здесь Baton, и 
вы окажетесь в хижине, где находится очередная 
душа. 

Во дворе вы увидите здание с замком на две- 
ри. Выстрелите по замку, и дверь распахнется. Вы 
увидите странную каплю и поймете, что оказа- 
лись в опасности. Лерой упадет и окажется в под- 
земном озере. Плывите вперед, а затем направо 
(плыть там можно только в двух направлениях — 


Dark Soul: главная задача $Надомитап`а — собирать эти темные души 


на протяжении всей игры. 
Govi: 


количество темных душ. 

Luke’s Teddy Bear: 
перемещаться по уровням. 

Engineer's key: 
двери. 


Handgun/Shadowgun: ружье Майкл Лерой использует в мире Живых, 
a Shadowgun ‘om он орудует в мире Мертвых. 

мощное оружие с малым радиусом действия. В игре вы 

встретите его два раза, что потенциально позволяет иметь 


Shotgun: 


СТРАНАРСИГР 


оранжевые контейнеры, в которых обычно хранятся души. 
Coffin баке:чтобы пройти через эти ворота, нужно иметь определенное 


с помощью этого плюшевого мишки вы можете 


карточка, позволяющая открывать секретные 


прямо и направо). Нырните и вы очутитесь в из- 
вилистом туннеле. Проплыв его, вы всплывете 
наверх. Злополучное здание будет перед вами, но 
не стоит заходить в него снова. Лучше проплыви- 
те еще немного направо и вы увидите дыру в сте- 
не этой постройки. Там вы найдете душу. 

По пути в церковь Нетти вы увидите на воде 
перевернутую лодку. Осмотрите ее и вы найдете 
вход внутрь, прикрытый пластинами. Сбейте 
пластины выстрелом и заходите внутрь. Войдя, 
вы упадете вниз и окажетесь в секретном подзем- 
ном туннеле. От вас требуется собрать все, что 
там есть. 

Делайте все так же, как с пятой душой, но в 


озере проплывите не направо, а прямо. Когда вы 
всплывете, переберитесь по уже знакомой верев- 
ке к двум хижинам. Там находится необходимая 
душа. 

За пределами церкви, во дворе, на земле ле- 
жит серая плита с магическими символами на ли- 
цевой части. Разбейте одну тыкву (Calabash) об 
эту плиту, и вы увидите под ней бом-контей- 
нер. 


DEADSIDE: ВОРОТА КОСТНОГО МОЗГА 
(MARROW GATES) 
Открываем ворота. Идите вперед, и перед вами поя- 
вится Джонти, выполняющий роль привратника. Пос- 
ле веселого видео грудная клетка перед вами распах- 
нется, впуская вас в мир Мертвых. Правда, любите- 
лям видео стоит еще подойти поближе к Джонти, что- 
бы услышать его замечательный акцент и насладить- 
ся очередным роликом. 
Ищем Предсказание (Prophecy). Пройдя немного 
вперед, вы найдете место, украшенное тремя бараба- 
нами и закрытой дверью. Однако не стоит жадно об- 
лизываться на красивые барабаны — сделать вы сей- 


мире Живых. 
Asson: 


Baton: 


по дробовику в каждой руке. 
Le*clipser: носящий такое название нож представляет собой оружие 
против Легинов. Позволяет становиться Shadowman ‘om в 


сильная погремушка, сделанная из человеческого 
позвоночника и черепа, стреляющая шаровыми молниями, 
использует немного магии Shadowman ‘a. 

большой нож, с помощью него можно стрелять мощными 
лучами и перемещаться в пространстве. Если разбить этот 
батон о какой-нибудь пьедестал с меткой, вы окажетесь уже 
на другом пьедестале на этом же уровне. 


час ничего не можете. Идите налево, перепрыгните 
через нишу и вы впервые столкнетесь со злыми зом- 
би. Медленно продвигаясь дальше, запрыгните на де- 
ревянную конструкцию и продолжайте движение по 
ней, осматривая сверху достопримечательности 
Deadside. Постепенно вы дойдете до первых ворот 
Coffin Gate. Откройте их и зайдите внутрь помеще- 
ния. В центре его вы увидите большой пьедестал с 
исходящим от него желтым свечением. Подойдя к не- 
му вплотную, вы получите Предсказание. 

Теперь продолжаем собирать души. 


Gads: 


Poigne: 


водопадам, часто встречающимся Ha пути. 


похожие на апельсины. За каждые сто штук Bor Лоа (God Loa) 
увеличит вашу жизненную энергию. 

это татуировки, в которых заключена магия. Всего три вида. 
Toucher gad позволяет вам проходить через огонь без 
повреждений. Marcher gad дает возможность проходить под 
потоками лавы. И, наконец, Nager gad позволяет плавать в 
кислотных озерах. 

эти перчатки позволяют вам подниматься по кровавым 


TACTICS 


В комнате с Предсказанием поднимитесь по 
висящим на стенах полкам наверх. Там вы увиди- 
те первые ворота Coffin Gate, требующие onpe- 
деленного количества душ. Перепрыгните через 
имеющийся рядом разрыв моста и вы увидите 
оранжевый контейнер Govi. Стрельните по нему 
из Shadowgun и получите освобожденную таким 
образом душу. 

Используйте вашего мягкого мишку, чтобы 
вернуться к Воротам Костного Мозга. Пройдите 
немного налево мимо колонны, и вы увидите кро- 
вавый водопад. Если у вас есть Ро!дпе, подними- 
тесь по водопаду и заберите там душу. 

После прохода через Ворота Костного Мозга 
поверните сразу налево. Вы обнаружите там 
большое пространство с уже знакомым кровавым 
водопадом. Если у вас есть Poigne, воспользуй- 
тесь им снова и получите еще одну душу. 

) Возвратитесь туда, где вы нашли первую ду- 
шу на этом уровне. За этим местом находится ог- 
ненное препятствие. Однако, если у вас есть 
Toucher gad, воспользуйтесь им и столкните это 
препятствие со своего пути, чтобы попасть в сек- 


Calabash: 
Cadeaux: 


взрывающиеся тыквы. Также требуют магии. 
встречающиеся повсюду маленькие оранжевые предметы, 


Enseigne: 


защитный экран, отводящий от вас все вражеские атаки. 
Может использоваться одновременно с другим оружием. 
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TACTICS 


ретную комнату. В центре этой комнаты Bac будет 
ждать... правильно, душа. 


DEADSIDE: ПУСТЫНЯ (WASTELAND) 
Для того чтобы попасть в Пустыню, вы должны OT- 
крыть ворота Coffin Gate на предыдущем уровне, в 
месте, где нашли первую душу (это требует наличия 
Shadowpower, складывающейся из набранных 
душ). Открыв ворота, продвигайтесь вперед и, дойдя 
до гигантского моста, перейдите через него. 
Начинаем охоту за бедными душами. 

При входе в Пустыню вы обнаружите два ко- 
ридора, оба они ведут к озеру, наполненному 
кровью. Неудивительно, что на берегах этого во- 
доема находится всего одна хижина. Но войти 
внутрь дома вы не можете, так как дверной 
проем имеет весьма странную форму. Остается 
только искупаться в озере. Нырнув, вы обнару- 
жите туннель, ведущий в комнату с двумя облез- 
лыми зомби. Убейте этих двоих и пройдите в цен- 
тр зала к деревянной конструкции. Тут появится 
окно, которое постепенно превратится во вход в 
новую область. Вы опять попадете к хижине и 
увидите сквозь поток лавы контейнер Govi. Не 
пытайтесь взять его, если не хотите быть сож- 
женным заживо в расцвете сил. Вернитесь к де- 
ревянной конструкции, взберитесь по ней на- 
верх, избегая ненужных столкновений с зомби. 
Заберитесь на небольшой пьедестал и перепрыг- 
ните на соседствующий деревянный помост, а 
потом на следующий. Прыгая таким образом, вы 
очутитесь в туннеле, ведущем в похожее прос- 
транство. Выйдя из туннеля, вы увидите тот са- 
мый Govi, на который смотрели через лаву. Te- 
перь контейнер с душой ваш. 

Сначала вернитесь к месту, где в охоте за 
первой душой вы прыгали по деревянным плат- 
формам. Прыгните вниз с такой платформы, и 
при падении вы заметите деревянный выключа- 
тель. Нажмите на него и с удивлением (или без) 
наблюдайте, как из темноты появляется трос че- 
рез пустоту. Проберитесь по этому тросу, и вы 
окажетесь в новом помещении. Оставьте ваш 
Shadowgun и начинайте карабкаться по дере- 
вянным платформам, которыми усыпаны стены 
этого зала. В конце концов доберитесь до край- 
ней полки с правой стороны. Встав там и поменяв 
вид камеры, вы заметите сзади платформу. Прыг- 
ните назад так, чтобы приземлиться на этой 
платформе, а не внизу. Затем снова перепрыгни- 
те через пустоту, и вы найдете очередной кон- 


Вер:/ммм. САМЕГАМО.ги 


тейнер с душой. 
Теперь можно немного 
приостановить нашу пого- 
ню за темными душами } 
(вот уж верно: чужая душа 
— потемки ;-)) и пополнить 
арсенал оружия. 

Находим Asson. Для этого нужно возвратиться к 
месту, где вы заполучили вторую душу и, снова 
попрыгав, дойти до моста, который ведет в ог- 
ромный зал. Но мост обвалился посередине, а 
перепрыгнуть через такой промежуток вы не 
сможете. Но если с глазами у вас все в порядке, 
то заметить тонкий выступ стены в этом месте 
для вас не составит труда. Запрыгните на этот 
выступ, повернитесь налево и сделайте прыжок 
назад. Пробегитесь по комнате, в которой вы 
оказались, и вы найдете долгожданный Asson. 
Теперь наша задача — попасть в Храм Жизни. За- 
ходим в первую большую область, раскинувшую- 
ся перед нами. Здесь есть несколько полезных 
особенностей. Во-первых, внизу имеется выклю- 
чатель, благодаря которому между стенами про- 
тягивается веревка. Во-вторых, большая колонна 
в центре зала содержит в себе четыре горшка. 
Чтобы добраться до этой колонны, вам нужно 
прыгнуть по направлению к ней из соседнего де- 
ревянного прохода. Но прежде чем сделать это, 
внимательно изучите стену этого прохода. Ма- 
ленький, почти незаметный выступ на ней ведет 
в зеленый туннель. Пройдя по нему, вы откроете 
для себя новое большое пространство. Идите все 
время направо, прыгайте по мере необходимос- 
ти, и вы дойдете до нового п 
зеленого туннеля. Когда вы 
минуете и его, прямо перед 
вами будет находиться вход 
в Храм Жизни. Как только вы 
зайдете внутрь, значок плю- 
шевого мишки появится на | 
экране. Это значит, что те- 
перь вы можете бывать 
здесь когда захотите. 

Ищем Baton. Войдите в 
Храм Жизни, и вы увидите 
платформу, на которой он 
находится. По правую сторону от вас будет про- 
ход и многочисленные комнаты с лавой и уступа- 
ми для прыжков. Немного попрактиковавшись в 
прыжках, вы достигните платформы с ножом. Те- 
перь при желании сюда можно будет попадать в 
любой момент, так как этот пьедестал и тот, что 
вы видели в начале игры, взаимосвязаны. 
Поиски Бога Лоа. Бог Лоа ждет вас в том же за- 
ле, где вы получили нож Baton. При необходи- 
мости его можно навещать, для того чтобы обме- 
нивать собранные по пути апельсиновые объекты 
Cadeaux на дополнительную жизненную энергию. 
Продолжаем погоню за душами. 

В Храме Жизни используйте Marcher gad, 
чтобы пробежать сквозь поток лавы. Исследовав 
туннель, скрывающийся за этим потоком, вы лег- 
ко найдете душу. 

Находится через несколько комнат от преды- 
дущей души. Снова используйте Marcher gad. 

В одной из комнат в Храме Жизни вы увидите 


SHADOWMAN 


подвижный огненный блок. Используйте 
Toucher gad, чтобы сдвинуть эту плиту — за ней 
будет комната с бом-контейнером. 

Побродив еще немного по Храму Жизни, вы 
найдете кислотное озеро. За ним будет лежать 
очередная душа. Используйте Nager gad, чтобы 
переплыть это озеро. 

Попав во вторую часть Пустыни, вы окаже- 
тесь в месте со множеством кровавых водопадов. 
Пройдите к крайнему правому водопаду и подни- 
митесь наверх. Вы найдете хижину с душой внут- 
ри. 

В этом же месте пройдите к первому водопа- 
ду по левую сторону от входа. Поднимитесь по 
нему, пройдите небольшую пещеру, и вы окаже- 
тесь в большой комнате. Поднимитесь наверх по 
платформам на стенах этой комнаты, и там вы 
найдете душу. 

В комнате, где вы нашли восьмую душу, ныр- 
ните в кровавое озеро и проплывите в пещеру, 
которая приведет вас к высокой башне на незна- 
комом острове. Поднимайтесь 
наверх по башне, избегая 
неприятных встреч с зомби, и 
скоро вы обнаружите очеред- 
ную душу. 

Продолжайте подни- 
маться наверх, и вы наткне- 
| тесь на рычаг. Поверните его, 
} и мощные вентиляторы башни 
| начнут бешено вращаться. Те- 
перь возвращайтесь к месту, 
где вы обнаружили девятую 
B душу. Там появится туннель, 

ведущий в новое простран- 
ство. На некотором расстоянии от вас покоится 
очередная душа. Если вентиляторы включены, к 
вам подъедет платформа, запрыгнув на которую, 
вы подъедете к этой душе. 

Впервые попав в Храм Жизни, вы сможете 
увидеть контейнер Govi на стене. Чтобы заполу- 
чить его, нужно будет включить механизм, про- 
тягивающий трос между стенами, и забраться по 
нему наверх. 

Пройдите по коридору, находящемуся за 

предыдущей душой, до огненного блока, сдвинув 
который с помощью Toucher gad, вы найдете 
Govi. 
Находим Enseigne. Теперь у вас есть достаточ- 
ное количество душ, чтобы получить мощную за- 
щиту — Enseigne. Вернитесь в то место, где вы 
нашли А$зоп, и продолжайте движение вперед. 
В конечном итоге вы окажетесь у ворот Coffin 
Gate. При наличии у вас шести душ вы сможете 
открыть эти ворота и найти за ними защитный 
экран, с которым вы практически неуязвимы для 
вражеских атак. 


ВХОД В ASYLUM (УБЕЖИЩЕ МЕРТВЫХ) 
Уровень начинается на мосту, по которому вы прош- 
ли, чтобы попасть в Пусты- 
ню. На одной стороне мос- 
та вы увидите ворота 
Coffin Gate. Если у вас ес- 
ть две души в запасе, то вы 
откроете ворота и пройде- 
те дальше. Но уже в сле- 


дующей комнате вы столкнетесь с проблемой от- 
крыть такие ворота дважды. Вернитесь обратно и 
пройдите по мосту на другую сторону. Перейдите че- 
рез металлическую трубу, лежащую на пути, и прыг- 
ните в туннель. Идите все время прямо, пока не по- 
падете в пространство, освещенное со всех сторон 
большими желтыми прожекторами. Красивое место. 
Но продолжайте путь до ворот в Asylum. Достигнув 
их, увидите на экране иконку Teddy Bear, означаю- 
щую, что теперь вы сможете попасть сюда, когда за- 
хотите. 

А теперь вернитесь в желтую комнату с прожектора- 
ми. Если идти все время прямо, не обращая внима- 
ния на боковые двери и пытаясь избегать многочис- 
ленных зомби, то в итоге вы окажетесь в комнате, 
где в одной из стен на небольшой высоте есть ход, в 
который можно без труда пролезть. Упав вниз, вы 
увидите стол с лежащей на нем инженерской карточ- 
кой (Engineers Key). С ее помощью вы сможете OT- 
крывать почти все двери в Азуит`е. 

Ну а теперь вернемся к нашей коллекции слишком 
темных душ. 

Вернитесь на мост и спрыгните с него вниз 
так, чтобы приземлиться на трубу, протянувшую- 
ся над безграничным потоком лавы. Направляй- 
тесь в правую сторону. Миновав несколько прос- 
тых ловушек, вы выйдете в новую комнату. Прыг- 
ните на двигающуюся платформу, чтобы достиг- 
нуть противоположной стороны этой комнаты. В 
следующей комнате проделайте то же самое, пе- 
репрыгнув с платформы на платформу. В конеч- 
ном счете запрыгните на стену, возникшую перед 
вами, и продолжайте достаточно долго двигаться 
вперед, избегая падающих отовсюду фрагментов 
этой самой стены. Через некоторое время вы упа- 
дете в необычный зал. Кровь на стенах, много- 
численные запертые двери и уродливые двуно- 
гие зеленые свиньи с щупальцами вместо рук — 
вот то, что вы здесь найдете. Кстати, услышав 
визг этих свинок, лучше убегайте куда-нибудь, 
потому что в бою они страшны. Медленно прод- 
вигаясь вперед, вы достигнете комнаты с двумя 
коридорами. Идите направо, в кирпичную комна- 
ту, и в углу вы увидите душу. 

Не забыли, что у вас есть инженерская кар- 
точка? С помощью мишки Тедди перенеситесь к 
входу в Asylum. Пробегите вперед и с помощью 
карточки откройте перед собой дверь. Бегите 
вперед до первого поворота, не обращая внима- 
ния на врагов и минуя новый вход в комнату с 
желтыми прожекторами. Поверните направо, и 
вы наткнетесь на комнату с Govi. 

Теперь вы можете вернуться немного назад и 
зайти в проход, который пробежали. При помощи 
вагонетки, которая доставит вас в Собор Боли 
(Cathedral of Pain), вы доберетесь до Govi. 

Вернитесь к входу в Asylum, снова прибегнув 
к услугам мишки-телепортатора. Спрыгните вниз 
с левой стороны, и вы приземлитесь на металли- 
ческую трубу. Пытаясь продвинуться вперед по 
ней, вы столкнетесь с горящими цилиндрами, 
затрудняющими любое передвижение. Если у вас 
есть Toucher gad, используйте его и минуйте 
это препятствие. В итоге вы доберетесь до раз- 
вилки. Чтобы получить очередной бом-контей- 
нер, пойдите направо. 

У предыдущей развилки поверните налево и, 
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трелить. Попав в новую комнату, поднимайтесь 
по ступенькам наверх. Чтобы избежать шаровых 
молний, просто присядьте. На самом верху вас 
будет ждать деревянный ключ. 

Продолжаем движение по рампе в комнате с 
водопадами. Вскоре вы увидите новый синий 
квадрат на стене. Стреляйте. В открывшейся ком- 
нате ключ будет находиться на высокой плат- 
форме в центре. Чтобы попасть наверх, прыгай- 
те по полкам на стенах. Забравшись на послед- 
нюю полку, соскочите немного вниз, и вы окаже- 
— тесь рядом с ключом. 

. Поднимитесь еще немного наверх по рампе и 


карточки и бегите прямо, не обращая внимания на выстрелите в последний синий квадрат на стене. 
многочисленных зомби. В желтой комнате поверните Попав в новую комнату, вы увидите вал, спустив- 


Часть 2 
В следующую часть уровня вы попадете из комнаты 
с кровавыми водопадами. Продвигайтесь вперед, из- 
бегая падающих отовсюду ножей. Умение уворачи- 
ваться от них приобретается со временем. Постепен- 
но вы дойдете до комнаты, заполняемой лавой. Быс- 
тро подбегите к ключам, расположенным на стенах, 
и замкните их. При этом избегайте атак со стороны 
девиц в золотых бикини. Как только все ключи будут 
замкнуты, в центре зала появится гигантский сталь- 
ной круг. Встаньте на него, и он поднимет вас высо- 
ко вверх. Вы увидите большой взрыв, а затем круг 
вернется обратно. Но теперь героя будут украшать 
татуировки. Вы получили Toucher gads. Заканчи- 
ваем собирать души. 


лишив совершенно никчемной жизни особо наг- 
лых зеленых свинюшек, вы увидите Govi. 

Продолжайте двигаться дальше, и вы дойдете 
еще до одной развилки. Поверните налево — в 
тупике находится душа. 

Вернитесь немного назад и поверните напра- 
во на развилке. Вы увидите коробку и длинный 
кабель, ведущий к знакомой вагонетке, прямо на 
которой и будет лежать бо\-контейнер. Сна- 
чала заберитесь на коробку и, прыгнув в сторону 
кабеля, удержитесь на нем. Затем продвигайтесь 
по кабелю вперед, а когда окажетесь над ваго- 
неткой, спрыгните вниз, чтобы взять новую ду- 
шу. 

Перенеситесь на мост с помощью мишки и 
спрыгните с правой стороны моста так, чтобы 
приземлиться на металлическую трубу, протя- 
нувшуюся над безграничным потоком горячей 
магмы. Идите прямо, и вы увидите впереди Govi. 
При наличии Marcher gad для вас не составит 
никакого труда заполучить эту душу. 

Продолжайте движение вперед, и вы дойдете 
до развилки. Свернув налево, вы найдете душу. 

Теперь вернитесь назад и на развилке по- 
верните направо. Вы попадете в жёлтую комнату 
с двумя коридорами. В конце левого коридора на 
деревянной полочке вас будет ждать Govi. 

Пройдитесь по правому коридору. Вы буде- 
те идти по деревянному туннелю, под которым 
сможете увидеть бо\-контейнер. Но не спеши- 
те прыгать вниз. Пройдите немного вперед, и вы 
найдете еще один желанный Govi в желтенькой 
комнате. 

Спрыгивайте вниз и берите последнюю на 
этом уровне душу. 


ASYLUM: СОБОР БОЛИ 
(CATHEDRAL ОЕ PAIN) 


налево, и вы наткнетесь на уже знакомое средство 
передвижения — красную вагонетку. Войдите в нее и 
нажмите кнопку на панели управления. Вагонетка 
сорвется с места и привезет вас прямо ко входу в Со- 
бор Боли. Здесь и начинаем собирать души. 
Выйдите из вагонетки и направляйтесь к две- 
ри, расположенной на стене слева. Встретившись 
глазами с парой безобразных существ и, возмож- 
но, лишив их глаз и всего остального, вы подой- 
дете к ступенькам. Поднимитесь по ним, и вы 
окажетесь в комнате, полной лавы. Перепрыгни- 
те через провал и заберите бом-контейнер. 
Оставаясь в этой комнате, используйте 
Marcher gad, чтобы пройтись по лаве в сторону 
странной мясорубки. Избегая ее острых ножей, 
поднимитесь по платформам на самый верх этой 
жуткой машины. Наверху вы увидите несколько 
небольших комнат, в одной из которых точно бу- 
дет Govi. 
Теперь возвращайтесь к красной вагонетке и от 
нее пробегитесь немного вперед. Открыв дверь и 
войдя в новое помещение, вы увидите иконку 
Teddy Bear на экране. Вы попали в зал, ведущий 
к главным врагам человечества — пяти манья- 
кам, которые направляют Легионы. 


ХРАМ ОГНЯ (FIRE TEMPLE) 
Этот уровень можно условно разделить на две боль- 
шие части, которые следует проходить по очереди. В 
первой части вам придется только активизировать 
необходимые ключи, а уже во второй — стрелять и 
собирать души. 
Часть 1 
Возвратитесь в область моста, ведущего в Asylum. 
Там вы уже видели две пары ворот Coffin Gate, рас- 
положенных на разной высоте. Идите к нижним во- 
ротам и открывайте их, это требует только трех душ. 
Пройдя через ворота, вы увидите под собой вал, на 
который можно легко спрыгнуть. Внизу вы снова уви- 
дите ворота, а также шахту с лавой и мост. Пересе- 
ките мост, чтобы открыть новую для себя область. 
Осторожно продвигайтесь вперед, перепрыгивая с 
платформы на платформу. Затем нырните в крова- 
вую реку и плывите в сторону совершенно неприс- 
тупной стены. Под водой проплывите через туннель 
в стене, и вы окажетесь в огромном зале с двумя 
кровавыми водопадами. Теперь, чтобы попасть в 
следующую часть этого уровня, вам нужно будет 
собрать несколько полезных ключей. 

В комнате с двумя водопадами по двум сторо- 
нам стоят рампы, по которым можно забраться 
наверх. Одна из них украшена пиками, другая — 
синими огнями. Поднимайтесь по рампе с огнями. 
На некоторой высоте вы заметите на стене возле 
лампочки синий квадрат. Выстрелите по нему, и 
стена в этом месте обрушится, открывая проход. 
Входите в него. В комнате, где вы оказались, на- 
ходится несколько высоких платформ. Прыгайте 
по ним и поднимайтесь наверх. Около коричнево- 
го ключа наверху будет кнопка, нажмите ее. 
Правда, вы еще можете вступить в схватку со 
злобными девицами в золотых купальниках, но 
это занятие не для слабонервных. 

В той же комнате с кровавыми водопадами, на 
той же рампе, поднявшись чуть-чуть повыше, вы 


шись по которому вниз, вы найдете ключ. 

Вернувшись в комнату с водопадами и под- 
нявшись уже на самый верх рампы, вы увидите 
синий вход в новую комнату. Войдите внутрь и, 
пройдя по простому лабиринту, вы увидите перед 
собой высокую пирамиду. Обернувшись назад, 
вы найдете ключик. 

В комнате с кровавыми водопадами пройдите 
по самому низу и зайдите в дверь, ведущую в но- 
вую часть комнаты с пирамидой. Там находится 
последний ключ. 

Активизировав таким образом все ключи, вы сможе- 
те забраться по пирамиде наверх и приступить ко 
второй части этого уровня. 

Но сначала следует найти Poigne. Вернитесь в ком- 
нату с водопадами и поднимитесь по рампе с синими 
огнями на самый верх. Запрыгните на небольшую 
платформу, пройдите через коридор, и вы увидите 
перед собой огненный блок. Используя Toucher 
gad, вы сможете сдвинуть его. За блоком обнаружит- 
ся проход, который ведет к Coffin Gates. Если у вас 
есть четыре души в запасе, откройте ворота. За ни- 
ми находится Poigne. 

Теперь нужно найти Flamebeau. В самом начале 
уровня пройдите по кровавой грязи и войдите в 
длинный коридор. Поднимитесь немного наверх, и 
вы наткнетесь на ворота Coffin Gate. Если у вас ec- 
ть пять душ, то вы без труда их откроете и найдете 
Flamebeau. 

Ну и теперь, с оружием в руках, можно отправляться 
за душами. 

Эту душу можно легко найти в том месте, где 
был четвертый ключ. Обойдите вал, и вы найде- 
те Govi. 

Идите в комнату с пирамидой. Зайдя в комна- 
ту, вы увидите бом-контейнер. Кажется, что 
достать его невозможно, но проделать нужно 
буквально следующее: поднимитесь на верхнюю 
ступеньку пирамиды и, разбежавшись, прыгните 
в Ту сторону, где лежит желанная душа. В луч- 
шем случае вы должны приземлиться на полку, с 
которой будет легко забрать Govi. 

Эта душа находится там же, где и вторая, но 
с другой стороны комнаты. Процесс овладения 
ею тот же. 

Эта душа находится 
в комнате-входе в Храм 
Огня, на верхушке пи- 
рамиды. 

Идите в комнату, где 
вы нашли Poigne. Под- 
нимитесь по водопаду, 
над которым видится 
свечение. Затем разбе- 
гитесь и прыгните в сто- 
рону, где лежит Govi. 
Если повезет, вы смо- 
жете его получить. 

В старой комнате с 
кровавыми водопадами 
поднимитесь по любому 
из них наверх. Вы уви- 
дите колонну с Govi. 
Прыгайте в сторону 
этой колонны до тех 


В той же комнате, где вы получили Toucher 
gad, прыгните на висящую перед вами полку. 
Полка находится на огне, поэтому уже здесь вам 
сразу пригодится Toucher gad. Поверните нап- 
раво и пройдите длинный туннель. В комнате, 
где вы окажетесь, будет два ключа — один запус- 
кает веревку, второй открывает выход. Подними- 
тесь по веревке к выходу и перейдите в новую 
комнату. В соседнем помещении вам придется 
немного подвигать горящие плиты. Скрывающие- 
ся за ними залы разнообразны по содержанию. 
Некоторые из них вообще пусты, из других выле- 
тают знойные девицы в бикини, но только в од- 
ной комнате вас ждет бом!-контейнер. 

В зале, где вы получили Toucher gad, рядом 
с одним из ключей имеется горящий блок. 
Сдвиньте его в сторону и пройдите дальше. В 
следующей комнате победите, наконец, знойных 
девиц и направляйтесь в сторону сильного пла- 
мени. Перепрыгните через огонь, пройдите нале- 
во и поднимайтесь наверх. Там вас будет ждать 
темная душа. 

Если отсюда возвращаться к залу, где вы по- 
лучили Toucher gad, вы пройдете через комна- 
ту с некоторым количеством лавы. Используя 
Marcher gad, вы можете прыгнуть вниз и обна- 
ружить проход. После того как вы лишите жизни 
нескольких врагов, вы найдете Govi. 

Там же, где нашли девятую душу, подни- 
майтесь по имеющейся колонне наверх. Где-то в 
середине колонны прыгните в сторону, где хоро- 
шо виден выключатель. Нажмите его, чтобы от- 
крыть выход из комнаты. Сразитесь с девушками 
в бикини и поднимитесь на самый верх колонны. 
Там и будет выход. Столкните со своего пути го- 
рящий блок и забирайте очередную душу. 

В самом начале второй части вы были в 
комнате, заполненной лавой. Там на земле вы 
можете увидеть плиту со странными символами. 
Разбейте имеющуюся у вас тыкву об эту плиту и 
сдвиньте несколько блоков с пути, пробегитесь 
по ступенькам, и душа у вас в руках. 

Продолжение следует... 
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Начало уровня — в уже знакомой прихожей 


é В is увидите еще один квадрат, в который нужно выс- пор, пока не сможете 
Азуит`а. Откройте дверь с помощью инженерской 


забрать душу. 
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Многие издатели были попросту «закрыты» для широкой публики, что 
приводило в невероятное бешенство журналистов, привыкших к воль- 
ностям E3. И в то Ke время что-то в этом году произошло. Наверное, 
самым важным следует считать то, что на этот раз практически никто 
не осмелился открыто проигнорировать крупнейшее игровое событие 
в Европе. Выставочным центром Olympia, официальным местом прове- 
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дения ECTS, действие не ограничивалось. Многие издатели и разра- 
ботчики предпочли ему шикарные гостиницы и уютные кинотеатры. 
Так, например, Activision очень удачно разместилась в Royal Garden 
Hotel, Electronic Arts Sports проводила презентацию линейки спортив- 
ные игр 2000 в Fourthside Theatre, а Питер Молине демонстрировал 
счастливым избранным Black&White в Hilton. То есть, на самом деле, 
всех тех, кого нельзя было найти в Олимпии, можно было найти где- 
нибудь поблизости. Что есть хорошо. 

Вторая, весьма необычная и положительная для европейской выстав- 
ки особенность, — обилие событий, произошедших за три жарких сен- 
тябрьских дня. Принято начинать с того, что Blizzard анонсировала на 
ЕСТЗ`99 Warcraft Ш. Не будем отступать от этой традиции, тем более 
что практически все, что происходило на выставке, так или иначе бы- 
ло связано с пресс-конференцией, прошедшей 5 сентября. Ha ней мы 
одними из первых узнали о role-playing strategy от Blizzard, которая гро- 
зится в очередной раз потрясти весь игровой мир очередным суперхи- 
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том. На самом деле, не так уж важны и причины, которые заставляют 
нас со стопроцентной гарантией предсказывать успех проекта, важно 
то, что Blizzard вновь превращается в законодательницу мод. По край- 
ней мере, многие говорят, что 5 сентября может считаться официаль- 
HOM датой смерти классических RTS. 
Большое впечатление произвела Ha нас закрытая демонстрация Sims 
на стенде Maxis, Говорить об игре много не имеет смысла, ее нужно ви- 
деть, но одно могу сказать наверняка: такого еще никогда не было. 
Westwood (также за закрытыми дверьми) демонстрировала Nox и Сот- 
mand&Conquer: Renegade. Что касается Nox, то это очень красивая 
RPG, стилизованная под классические ролевушки и покоряющая уди- 
вительной простотой и интерактивностью. Ha Renegade стоило бы за- 
держаться. Начнем с того, что игра не имеет ничего общего со страте- 
гиями в реальном времени с точки зрения выбранного жанра. Это 3D- 
action от третьего лица во вселенной Command&Conquer. Те, кто зна- 
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ком с фирменным ходом Westwood, следующим после создания дол- 
гожданного хита, должны быть немедленно удивлены. Вместо того 
чтобы заняться клепанием add-on’ oB всех мастей или хотя бы присту- 
пить к разработке Tiberian Sun 2, разработчики предлагают нам нечто 
принципиально иное. На данный момент Renegade выглядит очень 
многообещающим проектом, по крайней мере, уверен, что возможнос- 
ть посмотреть на родную базу «со стороны» многим геймерам придет- 
(ся по вкус). 
Крупным событием следует также считать демонстрацию играбельной 
версии Grand Prix Ш от Джеффа Крамонда на стенде Hasbro/Micro- 
prose, Напоминаю, что на E3 разработчики говорили, что только прис- 
Тупили к созданию игры, то есть, в лучшем случае, на ECTS’ 99 можно 
было ожидать не больше, чем ролик из игрового процесса, а тут — сам 
игровой процесс, который можно посмотреть, пощупать и почувство- 
вать. Прямо скажу: ощущения от нескольких минут за рулем болида 
(не настоящего ;-)}, в котором был установлен монитор, самые благоп- 
риятные. Давненько нас никто не радовал хорошими гоночными симу- 
ляторами. 
Теперь несколько слов о том, кого в Олимпии не было. Речь в первую 
очередь пойдет об Activision. Dark Reign 2. После Warcraft Ш, Renegade, 
RPS и прочих новаторских штучек — все представленные стратегии в 
реальном времени (в том числе и трехмерные) производили очень 
странное впечатление. Если вы еще стратегиями не пресытились, то 
Dark Reign 2 покажется вам игрой, о которой можно только мечтать. 
По крайней мере, у нее есть все для этого. Великолепная графика, 
простой интерфейс и знакомые принципы — что нужно еще преданно- 
My фанату жанра? Vampire: The Mascerade — это, я вам должен ска- 
зать, что-то. Революционная RPG/adventure, достойная литературного 
переложения. Гигантский игровой процесс (прохождение игры в луч- 
шем случае займет около 200 часов). И, наконец, мощнейший графи- 
ческий движок, аналогов которому на данный момент просто не сущес- 
твует. Рекомендую начинать нетерпеливое ожидание шедевра от 
Activision. Сильно развеселил Soldier of Fortune. Это такой классический 
шутер, в котором все сводится к убиению террористов. Вы даже пред- 
ставить себе не можете, насколько реалистично они умирают! Мы при- 
выкли к тому, что взрыв гранаты в подобных играх отличается от ав- 
томатной очереди по конечному результату. Разработчики Soldier of 
Fortune пошли значительно дальше: у них в игре выстрел в голову от- 
личается от выстрела, скажем, в плечо, руку, ногу или еще куда-ни- 
будь. Такая реалистичная жестокость, или, лучше сказать, натурализм, 
очень впечатляет. Временами даже радует. 

И буквально несколько слов о Питере Молине, точнее, о его 
Black&White, Вы знаете, после демонстрации... гм-м... игровых возмож- 
ностей сего чуда новаторство Blizzard, революционность Sims, неожи- 
данность Renegade кажутся такими маленькими и незначительными... 
06 игре можно написать книгу и в то же время не рассказать ни о чем. 
Black&White — большой, красивый, реалистичный, фантастичный, чер- 
ный, белый, смешной, серьезный... Так можно продолжать до бесконеч- 
ности. Не хотелось бы, конечно, чтобы творение Lionhead Studios и Пи- 
тера Молине затмевало собой все то, что произошло на ECTS за три 
жарких денечка, HO... для этого Black&White лучше просто не видеть. 
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